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PAT4 #128 PftT4 


アイコン表おのそ驟 

□FIJMPI 


■実画面：1.024 XI ,024ドット、表示画: 768X : 5じドット 


•画面は広告用に作成した、おおを説明するためのイメージ画面です。ま t をなアイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ攪能を使って作成したらので、裸準裝備のものとは異なるものらあります L 
•本に吿中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「書が1具楽部 J のフォントを巧用しています、 


〇「パターンエディタ J で作成した 
データを背巧に設定可能。 

0 日本語フロントブロた、ジサ ASK 郎 K ver.3.0 
のお冀メンテナンスがウインドウ上で可能。 

©ESC/ 戶 a 居 e. し IPS 川 . 戶 ostScript に 
巧応したプ U ンタが利用で舌まず 0 


〇巧おアフリケーシヨン「シャーペン J 編集例。 
义字ごとに义字樓 ’ 义字の大をさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サポート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

© 引 2X 引 S ドットの範囲内で 
郎 .53 目色の表示が可能。 


©「CG A ウインドウ J 、 的 . 53 目色（お大）のコ 
ンピユータアニメーション表示が巧能。 

© 異なる画像フオーマツ h への 
コンバートが可能。 

⑩ アイコンデータや 背炭 データを 作成ず る 
「パターンエディタ J。 


©オリジナルに作なした sa 

アイコンパターンの例。 

⑩ HumanB 目 k や X- 己 ASI 巳のコマンドを 
SX-WINDOW アプリケーシヨンと同時に 
タイムシェア U ングで実行でさます。 


■ rsx-WINDOW ver 3.1 システムキット J のお問い合わせは...シャーブ ㈱ 竭子愧おが染本郎诚映）システム倘器推進ブ□ジエクトチ-ムテ做東京都ま斤宿区巿を八補町8を地巧(03)3260-1161(大代勒へ 
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忍68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

-&- 

忍68000 

PERSONAL WORKSTATION . 乂 W 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したし、皆さん。情都のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで EXE 
クラブは68ユーザーのため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 


• EGWord は巧す会化エルゴソフトのを巧面 i 巧です 


5^ fr ■識巧さが獻 


がげ 


本体同巧の入を申込 
ノ V ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

^さらに下記の特典付き。. 


フイ、 ー ルドが、膨らむ 


〇 


先が、ますます面白〈なる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

参 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが'展開を始める 0 

次のステージが見えてくる。 

SX-WIN □日 Wver .3.1 の 




• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WIND 0 W で実斤可能。 
またシヤーペン. X をワーブロとして利用できるよう、 
さまざまな機能がか加されています。 



• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BAS にの 
コマンドを SX - WIND 0 W アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実斤できます。 

(グラフィックを利用したらのなど、 SX - WINDOW と化巧が 
■ するらのは実行できません。） 



•をおなプリンタじ対応：さまざまな SX - WINDOW 
アプリケーンヨンで利用できるぺージプリンタドライ 
パを巧を装備。 ESC / Page 、 UPS 川、 Pos に cript じ 
巧応したプリンタがネリ用できます。 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SX-WINDOWver.3J 


■ Z ’ sSTAFF 、 書が巧ホ部はツアイト化の巧樣です。 ■ ESC / Page はセイコーエブソン株が会れのを巧な巧です • PostScri がはアドビシステムブなのま S ま®巧です 


キャンパスが 
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る種フIアごお待•イベント 
ま巧等、数々の特巧がある。 

- —1 
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をち巧卓がを5える。 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS るです。 

M 扣 h は力ーネギーメロン大孕:の OS をです。 

CP/M. P-CPM, CP/M 叩 is. CP/M-86. CP/M-68K. CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
0S./2 は旧 M 

MS-DOS. MS-0S/2. XENIX, MACRO80. MS C. Windows 
は WCROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 900 0. MW C は M に ROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 
TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEWCK は BORLAND 
INTERNATIONAL 
LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

のな«です。その化，ブログラムる， CPU 名は一おじ 
をメーカーの畳封な巧です。本文中では" TM", "R" マ 
-クは明化していません。 

本なじ巧がされたブログラムのまな巧はプログラム 
作成をじ保留されています。ま作巧上， PDS と巧拓さ 
れたものん义外，個人で使用するほかの無断巧製はお 
じられています。 
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1,677 万を対応、ビデオ映なを高画質•高ま取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X68 シリーズや Mac シ 
リーズ *1 の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677で 
色対応、最大 640X480 ドットの髙解像度が。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は H シリー; a 义巧の機巧に巧応、ディスプレイがななが 640x4 抑ドットの巧合、あり 
込み巧化 4 •範困は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイカこなります。 

*2 X 6 孤 30/ X 680 日0シリーズでは、1.677万をはデータ作ぶのみに対応。ま示はち大的.536を、巧 
なをは引 2X 引2ドット。また、 Macintosh は機;重じより表示色巧が異なります。 


アプリケーンヨンツール「ライブスキャン」を標準装備 


動画や静止画を簡単にイ呆存できるアプリケーンヨンソフト「ライブスキヤ 



呼 I 


ン」*を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシ—ンを 
簡単に静止画イ呆存したり、手 


軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 養 


広げます。 X68030/X 68000シ i 


リーズ用 SX-WIND0W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 


QuickTime 対応版の 2 種類を 111 す! 
同捆しています。 饋; ;ii 


嵌 SX.WIND0W 版はパージョン 3.0ia 巧（メモリー 4MBU 上)、 Q 山 ckTime 版は Macintosh 巧す 
Talk? リリース7.1む上のシステムと QuickTimel.SJU 上(メモリー 8MB1UJ1) が必まです。 


SHARP 



1，677巧を対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER GZ-6VS1 


o 


■SCSI インターフェイス採用 ソ、•ソコンの巧用 I/O スロットを使わずに接続可 
能じなり、況用化を実現しました。また SCSI-2(FAST) インターフェイスの採用 
じより、データおを速度のな速化を図っています。 X6 卵 30/X 68000 シリーズで 
は、 SCSI-2 (FAST) 対応のハードディスクを接続することじより、ノ \•ソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直接、叔画データをテンポラリデータとしてき日 
録する二とが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、 I 己録終了後じ、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

» CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /6 口 C / 的 2 C /662 C / 跑 3 C /613 C /653 C /663 C じを抗する巧さは別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 巧巧ケーブル CZ -6 CS 1 が必、まです。ぉ CZ - 
の化/ 623 C /634 C /644 C じ巧統するホ合は、別ホの SCSI 巧あヶーブル CZ -6 CS け;'必まです。 

策 Macintosh Power Bool (シリーズじな巧する巧合は別売の SCSI ケーブルむどが'必まです。巧しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取巧说明♦をご K ください。 

■巧 機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25MHz の 32 ビット MPU/MC68EC020 を 
搭聪、高速処理やバソコン本体の負巧の軽減を実現します。 

■ Mac は Macintosh の巧村■、です。 • Macintosh 、 Macintoshll は、米国アッカレコンピュータ化の登録 
巧保です。 • Pow 扑 Book は米国アッカレコンピュータ社:の®操です。•ミ突字 Talk ? はアッカレコン 
ピュータジヤバン社の商«です。 • QuickTime は、ホ国アップルコンピュータ社の商なです。 ■ 価格 
じは、•消資械及び配を•巧:置•付帯工事費、巧用;さみな品の引きあり資等はをまれてわりません。 



ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格178,日00円（税別） 
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独なのアウトラインフォントを付厭 

フォント &□ ゴデザインツール 1 

をおで流 1 

かがが 1 


DTP 感覚で自がにレイアウト編集 


Datacalc\ 


5X-68K 



CZ -282 BWD 標準価格29,如0円(税別） 4 !^ 
手おじフォントやロゴが作成できるデザインツールです。 
作成したロゴはクリップボードをかして 
シャー-^ンや EGWordSX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションでも利用できます。 

• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント ( J に第1水準&第 
2水準）をが属•ベジェ曲線のアウトライン編集じよる 
データ作成 • フォントファイル全体にわたってのエフェ 
クト処理 • 既存のフォントファイルからのデータ抽出、 
ドローオブジェクトへのエフェクト処理 ♦ 巧数のフォント 
ファイルをリンクして新たなフォントファイルの作成が可 
能 • 65,53目を表示で確認しながらロゴ作成ができる 
グラフィックウィン 
ドウ ( GRW . X ) 巧応 

が 10 MB が上の空きのあ I 
るハードディスクが'必要で I 
す。 


CZ -273 BWD 標準価格的，800円（税別） 
SX-WINDOW 対応の新せ代統合ソフト。 

表計算、グラフ、データべース、テキスト、聲線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、移が、 

サイズ变更など DTP 感巧でレイアウト編集ができます。 

♦カルクシートではセル番地を意散することなく直感 
的なセル指をか'巧える他、データべースフイールドで 
は同一項目でもデータ型、データ長の異なったデータ 
も管理できるなど、自をな設計が可能です。 ♦ データ 
ベースフイールドで入力したデータをカルクシートの 
データとして利用したり、カルクシートのデータを要を 
自動的にグラフ表示に反映さ甘たり、同ーデータでさ 



沒 W 

US 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

HIHII 


が MB 、 Ver.3.0] 

'■ V 

◎パーソナル DTP を X 68 で 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを 
実現するソフトです。 

やさしい操作、鹽寓な編集機能、 

グラフィックウィンドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご 利用になっている方なら、墓本操作を新たに 
觉 えることなく手輕じレイアウトが作ぶできます。 

•豊をなテキスト編集機能•65,536色表示に対応 
•多彩な画像フォーマットに対応•独立した爵線機 
能•独自のアウトラインフォント （ SX 巧巧が、 SX ゴシッ 
ク体の第1水準）を標準添付 • 独立したページウィン 

ドウをサポ—卜 お 5 MBW 上のをきのあるハードディスクが'必‘喪です。 


◎グラフィック感党の楽譜入如をサポート 


CZ -274 MWD 標準価裕38,000円（税別） 

IVUD し FM 、 ADPCM じ対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを 
おくようじ楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 

応用お囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

• MID し FM 、 ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、ホ大発音数は25まで設定可能•全 
パートの同時入力、最大1目パートまで編集可能 
•コード&りズムじよる自動伴き機能裝備 • 僅れた 
データ 互換性 



.诗迹お. 


ぞの先のシーンへ 





































































•さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

み W / ACO 肺だバ •/ システムキット 

CZ-29 お S(13 日 mmFD)/CZ-296SSC (卵 mrrFD) 標を価格221800円(税別） 

ASK68K Ver3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/BAS にコマンドを SX 
-WINDOW アプリケーシヨンと同時にタイムシエ 
アリングで実巧できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー-^ン.Xをワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドラ 
イバをネ累準装備。ドローデータ （FSX)/ フォント 
データ (IFM) 処理のち速化も実現しています 〇 ^ 

&コンソールでは、 SX-WINDOW と化巧が巧巧するらの 卜 4MD 
はお巧でさません、 4^4 


>定評の GUI 巧応ウインドウワープロ 

EGWorch 


ろ (-68K 



CZ-271BWD 標準価格59,800円（税別） 

ウィンドウワープロとして評価の苗い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワーブロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス (GUI) じよる手轻な DTP ソ 
フトとしても巧れた表現力をお揮します。を評あ 
る日本語入力方式 ( EGConvert H こよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 

ポートしています。 【 4MB 、 ver.2.0) 

が MBi •义上の空さのある/、-ドディスクが'必 SWJ"— ' —• 
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• SX-WINDOW 開発支援ツール 


• SX-WINDOW 開発キットのサポート、ツール 

W 7 MX：Wli 発キッ K ^。 が; 胃^^ 


開発キット巧ツール集 


CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンカレプログラムを装備。プログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作樂を SX-WINDOW 上 
でか率よ <実巧できます。ネ刀めて SX-WINDOW 
用のプログラムじ挑戦する人にも、巧単にを本 
機能の巧がが;深まる33巧（基おお23巧、応用 
編4種、実用編目種）のサンプルプログラムかき。 

みご使用に当っては C compiler PRO- 朗 K ver.2.1 が也，巧です ^ 


» SX-WINDOW 巧応ドローイングツ 

casydraw 


SX-68K 


CZ-264GWD 標準価格19,如0円(税別） 

イラスト、フローチヤート、化回、見おり図などを宙グラフィックが製図 
巧寬で作成できます。作成したデータは化の SX-WINDOW 巧応ア 
プリケーンヨンでもが用でき、企画書などのけ成をサポート 。ベ： ジ 
プリンタドライバも保お装か。 



CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX-WINDOW 開発キットをさらにイまいやすくするためのツールです。 SX コールのな も 
易リファレンスをな単に検索するインサイド SX、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムじメモリブロックの利用が況 
を表示するヒ ープビューア など11種のツールが 
用意されています。 



む MB、ver.3.0^ のデータ交換もできます 


ウインドウ巧応グラフィックツール 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスじよる商単操巧、65.536を中16をの多おな表現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウインドウ巧応ペイントツールです。 
同時に巧おのウィンドウを開いて巧集でき、をウィンドウ間で 

； •'じ MB 、 ver.ljJ- 

:;.-1: みた 可が' 



• SX-WINDOW を楽しく巧うためのアク t サリ集 

ク) f デスクアクたヴリ集 
CZ-290TWD 標準価格14,8邮円(税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽し〈巧うためのデスクアクセ 
サリ巧です。スクリーンセー/く、スクラップブック、スケジュー 
ラ、アドレス巧、 巧 子手保适イきツー ル、パズルなど、12 巧の豊 
ななアクセサリが化められています..、 日、 Ve r3.0 を 


• マルチタスク 機能を はじめ通信 巧巧が さらに充実 

Communication 


SX-68K 




• FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX-WINDOW 巧応になってさらにパワーアツフ 

倉巧番リベンジ 


SX-68K 


_ i — ザー 
逆巧編 


CZ-272CWD 標準価格19,卵0円（税別） 

巧巧巧巧をさらに巧めたウィンドウ巧応のぶ语ソフトです。マ 
ルチタスクがおじより化のアプリケーシヨンを実行中でもが 
単に巧倍が可舱，自助ログイン機おやプログラムがお、など 
巧富な攪能をサポートしています， 


CZ-275MWD 標準価格巧，如0円（税別） 

化のミュージックソフトで•演お中の音色を、说単に作成、巧更 
てきるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの巧集/確認モードを装備。作成中のまをも50曲の自助 


CZ-293AW(130mmFD)/CZ-293AWC(90mm 阳）を標華価裕 6 柳 0 円 ( 税别） 

をが番10年にわたるユーザーのが:巧など、新作306面が目 
白巧し,まさじを巧ホの巧強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI が能やエディット機能、キャラクタ变更機能も裝備。キ 
' ..ィ广細、 



参 も'巧し、合わせは…シャーブ膊電子愧器ホが本部(巧巧)システム機器推進プロジェクトチーム〒162巧を巧が宿区巧谷八補巧8番地 巧 (03)3260-1161( 大代巧)へ がわ—ス?>^^ミ^ちネ1 
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タガドライプで巧砰の 
「ラングリツサー山が 
ドラ 7 CD になる I 


CD 巧 00 K 

メモリアルドラマ CD & フアンブック 

ラング、 J ツサ- n 



秘剣"ラングリッサー"をめぐって、 

激しい戦いの幕が開こうとしている。 

エルウインとレオンとの宿命の戦いが、いま始まる!！ 
そしてファンブックでは、うるし原智志氏デザイン 
じよるキャラクターの魅力を徹底紹介& 「ラングリ 
ッサー」シリーズの歴史を検証。そのほか、特別イ 
ンタビューやメイキングなどを収録。 

定価3,800円 （税込） 

'杂 / も U 僻|叩 を お J り！ 

に AST 】 

•草庵穀 ジェシカ . m 恵子 

•お山错佐 ヘイン . 山口勝平 

•题府阳マリ子レオン . 樹姑化太郎 

•が 腺めぐみ レアー ド . 堀 JII 苑 

•篱野が バルガス . 郷取-人-輔 

•銀河で丈 


RPG 幻想事巧 


3 月下旬発売予定！ 

西洋ファンタジーに登場する物を中私に、武器や防 
具などのキャラクターが装備するアイテムについて 
解説します。いままでの解説本ではあまり触れられ 
ていなかった、どんな人が、なんのため、どのよう 
に使っていたのかを明らかにするため、歴史や由来、 
具体的な使用方法などを、イラストを使いながらわ 
かりやずく解説しまず。また、実際に使われた物だ 
けでなく神話-ゲームなどの有名な魔法の武器じつ 
いても、詳しく解説します。 


RPG 幻想事典シリーズ♦好評発売や! 


逆引き 

モンスターガイド 
東洋編 

へッ ド ルーム 編著 
定佩，800円 

逆引き 

モンスターガイド 
西洋編 

へッドルーム編著 
定佩，800円 

戦±たちの時代日* 



定価1,800円 


チャソ巧英雄伝訓く雜/卽#^ 
RPG 幻想事巧•日本編！ g 構。貫 S 


RPG の想事巧 SS 請 H 


参ぶ 帥 i ; よおぶみです ♦わ 巧くのパリ;でむホめドさい 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
販売局 TEL 03-5642-8101 























SEGA をガサタ-ガジ 




YEN 


©セガ.エンタープライゼス 


^ ，グ イイ I ^ ^ グク UKjlin#! ■ 

こうなる口/ X— チヤフアイター3 


間な起こしホスジ'-もつ- 


ぶな AD 劍 V 


ぶが乱 


[セガサターン居がソフト満載！] 

極上パロデイウスが/ミ国尉 V/EMIT/ 
レイフオース/ダイダロス 

フルーシード / VIRTUAL HYDELIDE / 時空探偵 DD / 
プリテイファイター X 


[七ガサターン COMPLETE GUIDE] 

RAMPO/ 上海方里の長城 


にーパー 32X •メガドライブ最巧ソフト巧な！] 

TEMPO/ 戲巧ほ説 SPECIAL/ 
ライトクルセイダー 


が 


さパザ 


をを ンツ 7 ドうターン 


イト r リ溯招謁号 


も'近くの書店でおボめ下さい 

ソフトバンクが式会社/出版事業部販売局 TEL.03-5642-8100 













ス-パーファミコン専阿房巧誌 3/31号 


ソフ h バンク出版事業部 


特別価格450巧(税込)隔週金曜日発売 

全国の書店、コンビニエンスス h ァにで好評発売中！ 




































お待たせしました! 


mm 資料 n 

►田中ち描き下ろしピンナップ付きイ 
►業界ネリ （?） の飛び出す給本も巧いているのだイ 

(どんなモノかは見てのお楽しみ） 

►未公開設定資料原画とセル画が満載 ◄ 

►みづき，綾，晶の3人のすべてがこれ1冊で全部わかる M 
►今回もバッチリ内容保証!イ 
►ネリ回限定のおなじみプレゼントもあるぞ M 


C シリーズ既刊♦好評発売中 ） 


©1994 SETA CO.I し TD 


ソフ 


もはや 麻雀ゲームの定番となつ 
たスー パーリアル麻雀シリーズ最 
新版 PV のホ公開設定資料満載。 

動画枚数 1000 枚突破のアニメー 
ション シーンもバッチリ完全収 
録。： おなじみのピンナップが録 
に加え、巻末が録じ"飛び出す 
PV ポップアップ" 
がかいた 今までに 
ない 充実度。買わ 
ないと一生後悔す 
るかも！ 

A4 判 

カラー80ぺージ 
+ 

モノクロ32ぺージ 


+ 

飛び出す P Vポップアップ 


とじ込みピンナップ 

予価2,000円 


4月下旬発売ず定 


スーパーリアル麻雀 


I; 阿 :V ご ■■- 



























Taki Yasushi m 康史 


► MJ -70 日 V 2 C の A 3 版 ィ 

さっくし，いってしまいましよう 。 MJ 
-700 V 2 C の A 3 サイズ対応版です。操作パネ 
ルもが刷の色合いなども，ああ， MJ -700 V 
2 C …… L いう感じが漂ってきます。おまけ 
に，電源 ON 時の初期化（多分クリーニン 
グ)の音までまったく一緒です。目をつぶれ 
ば， MJ -700 V 2 C って感じです。 

変わったところといえば， A 3 ノビサイズ 
……つまり， A 3 いっぱいのサイズまで印刷 
ができるところし普通紙にも 720 dpi の巧 
刷がが応した t いうところですね。あとは 
をのまま ソフ トウエアコンパチなので ， MJ 
-700 V 2 C 用の拙作の印刷プログラムも，を 
のまま使えます。もっとも，あれにはちよ 
っとばかしバグはありますカミ。 

をういうわけで， A 3 で印刷ができるとい 
うのがポイントです。前に私は， A 4 サイズ 

で印刷して扛つまらなし . k いったこ i 

があります。をのとゎり巧刷プログラムを 
作ってからは，] VU -700 V 2 C を全が使うこと 
がありませんでした。ポスターとして印刷 
するなら， IO -735 X を使ってしまうからで 
す。読者から 「 A 4 で印刷して張り合わせな 
いのか？」といわれました力;'， 4つ張り合 

わせるのは， IO -735 X で印刷してよくやっ 
ています。ようするに， A 1 サイズのポスタ 
—がはしいわけですね。 A 4 だ1 8枚も張ら 
ない！：いけない。これはさすがにキツイん 

で IO -735 X を使っちゃうんですね。 

まいったな。 IO -735 X ， これで全が出番が 
なくなっちゃいました。 MJ -700 V 2 CiU 上の 


印字クオリテイで， A 3 トンボサイズなんで 
すから。 IO -735 X と MJ -700 V 2 C の化分先を 
考えないとなあ 。 

► システムは3郎 dpi で巧応 ◄ 

SX - WINDOW のプリンタリ ソースは バ 
ージョンアップをしていないから， MJ -700 
V 2 C のときと同じく，いまだ 360 dpi のまま 
利用することになります。設定は ESC/P 
24- J 84* C じしてわきます。ただ， SX - 
WINDOW は A 3 には対応していないので 
注意が必要です。自由サイズで最大に広げ 
ても， A 3 サイズまでは広げられないからで 
す。縦が 3 cm ぐらい足りないんですね。 

印刷は％ 0 dpi なので，できればスーパー 
ファイン専用紙を使うのがよいでしよう。 
ただ，普通紙でも結構綺麗に印刷できるよ 
うなので，あくまでも普通の大きいプリン 
夕として使うことはできるようです。 

SX - WINDOW で使うには， t りあえず 
特別な問題はないようですね。 

► MAT に R ち一応対応 ◄ 

MATIER は Ver . 2 • 1から MJ -700 V 2 C に 
対応しました。ということで A 4 サイズなら 
ば印刷できます。サンプルは] VU -700 V 2 C ， 
720 dpi モードでの印刷です。見事に印刷で 
きますカミ，やっぱり 768 X 512 のドットサイ 
ズでは元画像の情報量が少ないですよね。 

ただ，もみじ狩り P 民 0-68 K に収録された 
私の HCESCPV 2. X ほどではないけれど印 
刷時間はをれなりにかかります。やっぱり 
プリンタの情報畳が，如 0 dpi に比べて4倍 
だからでしよう 。 MATIER 
が対応してくれただけで， 
ずいぶん MJ シリーズが身 
近にはなったけれど，これ 
も A 3 に対応していないの 
は残念です。しから， SX - 
WINDOW の場合と違って， 
サイズは A 4 からちっとも 
広げられないのがつらいと 
ころです。確かに 720 dpi の 
解像度で A 3 サイズといえ 
ば，メモリがかなり必要に 
なるでしようけど。 

ちなみに， HCESCV 2 X . 


X でも A 3 は印刷できません。 - H ，- V とい 
うオプションで，プリンタのドット数を変 
えられるようにしたつもりだったんだけど， 
どうも整数化の!：ころで，あんまり大きい 
サイズには対応してない様子。正直に白が 
するとバグです。まあ，あのときには A 3 サ 
イズがなかったから……と言い訳させてく 
ださい。 ソースが あるので，腕に自信のあ 
る方は直してみてください。 

► 紙とインク ◄ 

今回から普通紙でも 720 dpi 対応になった 
をうです。とはいっても，やっぱり辕むの 
で，綺麗に巧刷したいきには，スーパー 
ファイン専用紙がほしいですね。ただ，イ 
ンクは前回に比べて，かなり絞られている 
ようです。 MJ -700 V 2 C のときには， 360 dpi 
の BJC -400 Ji : 比べても，ドットの違いがい 
まいちわからなくて，ただドットを詰めた 
だけのように見えました力5'，今回，1ドッ 
卜が明らかに小さくなっていることがわか 
りました。これは，結構大きなポイントか 
もしれません。 

心なしか，バンディング（ラインプリンタ 
の宿命もいえる，1ラインごの隙間） 
かなり目立たなくなりました。例の， マイ 
クロウィ ーブ というのがき いている のかも 
しれません。この マイクロウィーブ という 
のは，ソフトで設定を ON / OFF するのです 
が、 360 dpi レベルのマイクロウイーブ OFF 
のはずの SX - WINDOW の印刷でも，あま 
り目立たないようです。やっぱり進歩して 
いるのでしよう。 

► 問題点 ィ 

MJ -700 V 2 C と同じ問題点があります。つ 
まりは，巨 PSON Remote ! です。最近のオプ 
ション 機器は， ハー ドウ ェアに 内蔵するフ 
ァーム ウェアを 柔軟にしてゎいて，あとの 
設定をデバイスドライバでまかなう動きが 
強くなっています。をうすればソフトにバ 
グがあったとしても，すぐに対応でき，確 
かに スタ ンダ ー ドな環境の ユーザー は非常 
にうれしいはずです。そういうわけで，細 
かな設定は EPSON Remote ! で斤うようで 
す力3'，化間の冷たい目から見て，我々のよ 
うなイリ ー ガルな コンピュータのユーザー 



MJ -5000 C 198.000円（税別）/エプソン販売巧 0424(99)71 11 


12 Oh!X 1995.4. 
















普通紙（明るさ20， C — 6， M 4, Y 6) スーパーファイン巧用化 

(明るさ19 ， C 2， M 10, Y 10) 


けではないといったところです。巧刷は綺 
腿だし，ランニングコストは結構いいし， 
SX - WINDOW でも I りあえず使えるし， 
MAT 把民でも使えるし。 A 3 対応のソフト 
は，いずれ誰かが作ってくれる t して…… 
XDTP で作成した冗談広告の一部 


ね。 

要するに，値段と A 3 の伽値を天巧に力， 
けて，‘脱んでほしいというところです力’。 
A 3 カラーってやっぱり大きくて嬉しいよ 
なあ。 


じは，これは困ったちゃんになってしまぃ 
ます。もちろんパネルスイッチを使ってあ 
る程度の設定はできますが，縦の評線がず 
れたり，黒色とほかの色^の間に隙間があ 
ったりした場合，付属のドライバが使える 
マシンでなぃと，調整ができません。こう 
なるともはや諭めるしかありません 。 XD 
TP の印刷例で黒とほかの色が少しずれて 
ぃるのも，このせぃでしよう。 

設定プログラムがせめて C でソースつき 
なら，なん！：かなったんですけど……。こ 
れもぃろぃろな問題があって雛しぃのでし 
ょうね。 

今後，こうぃうデバイスドライバやソフ 
卜で設定するオプションが増えてくるだろ 
うから，ゆゆしき閒題ではあります。 

► まとめてみると . ィ 

SX - WINDOW で使ってしまう i：%Odpi 
なので，多少，もったぃなぃ感じがします 
が，やっぱり A 3 対応とぃうのが大きぃです 
ね。198,000円い、う値段は，私にはリーズ 
ナブルに感じられます。 

印刷ら右の巧刷例を見ればわかるように 
かなり綺醜なので，なかなかよろしぃと思 
ぃます。ただ， WINDOWS 用や Macintosh 
用のせっかく のユー ティリティがごみ箱巧 
きってぃうのは，ちょっともったぃなぃ気 
がします。をれに，基本的なマニュアルカミ 
WINDOWS 用， Macintosh 用と分かれてぃ 
て，どちらでもなぃ我々には非常に見づら 
ぃのがちょっつらぃ i ： ころです。 

総評すれば， MJ -700 V 2 C の t きのよう 
に，両手放しでわすすめだ！とぃうわけに 
はいかないけれど，かといってダメってわ 


MATIER での印刷結果です。 MJ- 500 0C では普通 
紙でも 720dpi 対応しましたが，品質の差が明 
らかです。また，明るさの調整やを補正の値 
が両者で異なりましたので，印刷時の設定を 
掲載してわきます。なわ，印刷例は原寸で， 
出力時間は約 5 み 15 秒。 


画面 写真 




MJ -5000 C 1 S 



















[ 第 47 回 ] 

义しぷののデザインノ \'ツブ 


響子|。03わ〜ミど 


义しぶりに仕事でデザインバックを使った。 4 
月からの新番組 ， 「NH K スペシャル•映像の世 
紀」ポスターデザインの巧ち合わせで，大きめの 
カラーコビー 原稿を運んだのである。 

デザインバッブは，イラス h レーシヨ ンやコン 
フ(を)などを描いた紙やボードガ，がれた0傷ん 
だりしないよラに運ぶための，薄<て硬い，機能 
的なバッブである。わたしの持っているのは，黒 
い ビニール レザーのシンプルな仏製のをので，臣2 
と巨3の2種類だ。銀座の巧東屋(大型の画が店)で 
7〜8年前に買った。しばら<は愛用していたガ， 
最近はほとんど使っていなかった。イラス h やデ 
ザインの原稿ガ，フ□ッピーディスクや M 0 (光磁 
気ディスク）じ収まるぶラじなったからだ。 

巧のポスターの仕事でを，ス IJ ジナルは MO ® 
中に入っている。 DTPI こ巧廠している巧刷会な 
じ，そのまま純品すればよい。ただ，制作の過程 
では，何回か カラーコピーで 出力す る 必要ガ出て 
<る。 


ディスフレイ上では， A 4 より大き<なつたと 
き，原寸でのレイアウ h の感覚ガつかめない。ま 
た，巧ち合わせ先に，コンビユータとディスフレ 
イガあるとは限らない。 

デザインバッブガ登場したのはこんなむけであ 
る。 

ぶ、だんの仕事は， A 41^ 下の小さいサイスなの 
で，巧ち含わせは FAX で簡単じするのガほとんど 
だ。納品を， IJ ユックや/みつラのカバンにポンと 
入れ，出かけていけば，それですむ。居ける時間 
ヴないことを多いので，そんなときは取りにまて 
をらつたり，宅配便かバイク便で送る。 

前は，宅配便はあまり利用しなかつた。とし、 
ラのは，と<じ手描さ①乂きな絵の場合，をし巧 
れたり巧れたりしたら，同じをのを一から作り直 
さなければならないからだ。その U スクを考える 
と，時間を割いてを，デザインバッヴで運んだほ 
ラガ安化\だつたのである。 

ガ，デジタルの画像データなら，をし，作品を 


今回の CG データ 


1280X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4X5 ポジで出力 

作成手順 

XL/Image で木の画像を作成。青空を MAT 忙 R で作成。 
を巧に，木の画像と目の部み，背景を MAT に R で合成。 
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紛失してを，バックアップガとつてあれば，同じ 
ものをすぐに巧給できる。便利になつた……。 

便利じなつたと同時に，仕事の境界があいまい 
じなつた。コンピュータの中には，紙や絵の具だ 
けでな<，原稿巧紙や楽器，レコーグ，ビデスエ 
フエクタなどをつまつている。ひと□じデザイン 
といつてを，それらすべてを駆使しな<てはなら 
ない仕事ガ発生してきているからだ。 

自ろの仕事が一体なんなのか，わからな<なる 
ことヴある。 

あらためてデザインバックを持ってみると，絵 


を描きデザインをすることガ仕事だ，とはつきり 
意識させられる。道巧く人で，をしこのバツヴを 
持つている人ガいたら，ます間違いなく，デヴイ 
ンな建築関係の人だ。ある種の職業的なアイデン 
テイテイの象徴じなつている。 

これはこれでなかなかいいち)のだ。 


ま）コンプデザイナーのアイデアやコンセプトを，できる 
どけわかりやすく見せるためじ，実際の印刷になった状態 
で，クライアントヘプレゼン テーシヨ ンするスケッチ原稿 


懲子 in CG わ〜るど 15 





Qrapkk QaUery \ □己 GA CG アニゾーシヨン講座 



▲タイトルロゴと炎 （？） の画像を重 〇 ▲クロマキー合成と半透明機能を使 
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長い間謎に包まれていた「地球防衛 MIRAC 
LE FORC 巨(仮称)」の画面写真を入手でき 
たのでとくとご覧あれ。なお，発売時期に 
ついてはまど未をとのこと。期待して待つ 
ことじしよう。 




迦薇驗鐵 
減1罔 A ◎し屋戸◎罔◎屋(仮称) 


最近は新作ゲームのラインアップも本驾じか 
なくなった力、’，とりあえず開発は進んでいるも 
のもあるぞということで，カスタムの「地球防 
衛 ORACLE FORCE (仮称）」から I 面の画面写真 
を公開しよう。 

画面を見てわかるとわり，これは近未来風縦 
スクロールシュー ティング ゲーム だ。現在グラ 
フィ ック 関係ができているのが I 面ピけだが， 
全7面の構成じなるという。画面モードは写真 
の縦長モードのほかに数種類が用意される予定 
となっている。 

メカの雰囲気や自機を3機のなかから選択で 
きるなど，あちこち「魔法大作戦」を意識して 
いるなと思わせるところがあるが（ちなみに IP 
専用なのでボケ突っ込みシステムはない），それ 
はそれとして，全体として見るとかなり才ーソ 
ドックスな縦シューピと思っていいどろう。 


ウェポンシステムは通常シヨットと溜めをち 
じよる特殊巧を系のものが採用されている。な 
かなか派手な巧擊もありそうど。 

そのほか，ゲームのシステ厶として， ユーザ 
-のリプレイデータを保存できるといったフイ 
—チャーが採用されているのはうれしい。最近 
のゲーム機は高性能になってきているが，こう 
いった機能はバソコンならではのものといえる 
ピろう。 

条件としては一応， 16 MHz 从上のマシンが推 
奨ということじなっているが，現在のバージヨ 
ンの動きを見ても特に重いということはない。 
もっとも今を，拡大縮小回転などの特殊効果が 
入ってくるらしいので，まだまど予断を許さな 
いのも確かではあるが。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

カスタム 巧03 (3997) 7647 


発売中のソフ h 

★ディグダグ/ディグダグ11 電波新聞社3/10 

X 68000 用 5"2 HD 版5,300円（税別） 

新作情報 

★ X CASE Be システム 

X 68000 用 5"2 HD 版 19,800円（税込） 

★ Traum まスタジオ 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★麻雀悟空.天をへの道 シャノアール 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(悦別） 

★地な防術 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★プリンセスメ ーカー ニユー 

X 68000 用 5"2 HD 版 14,800円（税另り） 

★フォント&ロゴデザイン ツール 

♦ま万流 SX -68 K シャープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未ま: 


THE S 0 FT 0 UCH ^7 


























V 、、 瓜％ 

ドパ、 


UhL 


▲ 2位スーパース 
トリートファイタ 
一 D， 新キャラが 
加わって新たな戦 
略が生まれた。あ 
実なグラフィック， 
音楽の出来もいい 


► 3 化餓狼ほ脱 
SPECIAL, 処理速 
をの向上などあら 
ゆる面で完成度が 
上がっている。が 
い格關ゲームだ 


第2な 

スー八ースト U — トファイター I 

[ カプコン 

176票 

第3值 

餓热伝説 SPECIAL 

脈 赋靴 

7 無 

巧4な 

ぶぶぷぶ 

SPS 

471 

第5な 

マッドス h —力一 X 6 目 

フアミリーソフト3711 

第巨な 

パックランド 

mmmn 

361 

第フの 

卒業〜 GRADUATION 

エクシンク 

m 

第日位 

あすか120% BURNING Fest 

。フアミリーソフト巧票 

第 g 位 

スー八ーゾアル麻雀戶 IV 

ビンク 

131 

刖位 

スターラスター 

mmm 

m 




/J/lliT ヴームス實 

一安燃う兩り — 

ェクザク S /1 的票 


受賞の言葉ェブ ザク^^ 

X 68000 お高の名をを受貨したこの塞びをなんと伝えればよし、 
のでしよラな。とてを「嬉しい」のひと言でかたすけることはで 
さません。 

エブザク h は，皆様に育てていただき， X 68000 ととをじ成長し 
てきたといってを過言ではありません。 

ナイアス，アクアレス，エ h ワールフ U ンセス，そして今回の 
ジスブラフシール。長かった……。楽し<新しいグームを摸索し, 
すっと走り続けてさたこの6年間。やっとこれで1つのゴールを 
むかえられたよラな気ガします。これをすべて皆様の熱い寅媛の 
おかげです。 

しなし，いまむかえたゴールは，新たなスター h ラインでをあ 
0ます。走り続ければ，いつかは息切れを起こしますが，なち It 
まればライバルたちじ巧なれてしまいます。 

エブザク h は，これからを走0続けます。麻媛して下さった皆 
様を，今後を変わらなぬ熱い声援をよろし<お願いします。 
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1994年度 Oh!X GAME OF THE Y 巨 AR の集計結果の発表です。 
最終結果は見てのとおり。スーパーストリートファイター1が， 
ぶっちぎりで大貸を獲得するかと思いきや，ジオグラフ シールが 
Oh ! X ゲーム大賞を獲得しました。 その莲はわずか7票。からくも 
逃げ切った，そんな印象を与える ほどこの2作品の得票争いは嫌 
烈さをきわめていました（サンプル 数700通)。 

エダザクトは，ナイアスじ始まり X 68 日日0の機能を巧い込んだソ 
フトを発表し続けてきました。 いままでの GAM 巨 OF THE 
Y 巨 AR では，その技術のみがま目され てきましたが，ついじ1994年 
度，常に XBBOOO のオリジナルダームを 発表し続けたエグザクトの 
巧力が実り，悲願の初受貨となりました。 

高速かつ複雑な演實を必要とする 3 D ポリゴンダームは，インパ 
クトとしては巧群。しかも，ただな速に ポリゴンが動き回るだけ 
でなく， ユーザー の満足のいく出来に ダームを仕上げて いる 点も 
見逃せません。通信機能で巧戦まででき てしまう幅の広いダーム 
内容も高い評価を受けています。さらに 完全オリジナルという点 
も， X 68000 ユーザーの 'むを賊さぶった ことでしよう。ノミネート 



























本数がかないとはいえ， あのスーパーストリートフ ァイター II を 
抑えての受貧ですから立派なものです。 

もちろん， 2位となってしまったスーパーストりー トファイタ 
—1 も負けてはいません。要け MHz , メインメモリ 4 M バイトとい 
うハンデをものともしない得票数。これは，前作で問題の あった 
音楽が大幅じ改善されたこと，そしてを、実な移植にファ ンの評価 
が集まった結果でしょう。 

それじしても，昨年のストリートファイター n ’ のとき は悪魔城 
ドラキュラじ，そして今年はジオグラフシールに押され 2年連続 
Oh ! X ゲーム大巧まであと一歩という，非常じ残念な結果に 終わっ 
てしまいました。来年こそは，スーパーストリートファイ ター I 
X で巧回か？ カプコンじは，ぜひ巧待したいところです。 

全体では，ゲームタイトル数が減り，選考者である読者の 方々 
はずいぶんと苦おしていたようです。そんな状況でも Oh ! X ダーム 
大貨じんさわしい作品が出てきてくれたことは，非常に 喜ばしい 
ことです。来年はどうなっているのか不をにもなりますが， 現状 
じ甘んじることなくがんばっていきたいところですね。 


私力 t ) h ! X グ -^^1 こ論だ触 

► X 68000 が可能性あるマシンであることを見せつけて〈れたか 

ら。 原田雅司 (32) 茨城県 

コン シューマ機のゲームでもここまで空間を表現したものはな 
かった。索靖らしい。 長谷部僚 (20) 愛知県 

なにしろオリジナルのゲームだし，強制スクロール面では，ひ 
とりイ本破ダームのようじかを動かして遊べたのがよかった。 

を井宏巧 (20) 千葉県 
►ユーザーが最も求めていた作品を，あの完成度で発表したこと 
ゲ索巧らしい。 森山裕史 (21) 埼玉県 

► X 68000 で動いていることなどをれさせてくれるほど，自宙じ， 
そして思い切り仮想空間を跳びまわれる。対戦も熱い。 

石澤清光 (31) 東を都 
►今年，いちばん輝いていたゲームだから。 

高橋直樹 (19) 長野県 

► XB 8000でよ〈ダここまで，と思えるポリゴン技術。そして，空 

間を自由に移動できるシステム，タイムアタックの熱中度。さら 
じ対戦時の面白さ。どれをとっても Oh ! X ゲーム大背じんさわしい 
と思います。 お崎敦司 (20) 神奈川県 

►なんといってもポリゴンであの速度。ふみ V ;、みもよし。 

武藤信巧 （17) 望:が県 
MOMHz 機でも十みじ遊べるのがす ごい。 山崎幹生 (2 日）新谓県 
►跳び上がったときの感おが非常じいいですね。最ネ刀は酔ってし 
まったけど。 平野純 (20) 巧歌山県 

►極限と思えるほどのプログラミング技術とアイデアの詰まった 
お晴らしい作品だから。 武藤一文 (22) 埼玉県 

►移植ものが多い中，オリジナルとして群をおいて面白かった。 

松本高佳 (20) 大阪府 
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ス■パ-ストリ■トフバタ —I 


カプコン巧9票 


第 S 位 

ジオクラフシ ー J レ 

ェグザク S 

7 況 

脱位 

大厮が \ 

カブ II ン 

6711 

巧 4 位 

卒業〜 GRADU/ す ION 

エクシング 

如 票 


巧 


巧な 


古た 


贈位 
巧4位 ぷよ i 3 
巧已位 大魔巧 


P 巨 CIA し 


巧法株式会社371! 
SPS 那票 

カカン 35票 


第2位 


ェクザクト 5911 


:パ..‘ .ろ‘^ぶ.‘:; 

で 。より。ぐ W 


ビング 391! 


あのスパ II が XB 8000でできるとは 


I WIN ! (あつ違うゲームだ) 


をは6匹，ちゃんと動くぞ 


グラフィック資 はスー パーストリート 
ファイター K が受巧。やはり，アーケード 
版を,忠実に再現したグラフィックじ魅了さ 
れた ユーザーが 多かったようです。 

さらにそれぞれのキャラクターの魅力と 
合わせて，元気に動き回る背景動画も見逃 
せません。しかも， XBBOOO 上で完全に再現 
されているとなれば文句のつけようもない 
でしよう。 

あと，卒業やスーパーリアル麻雀 PIV な 
どのキャラクターもので，そのホ、実に再現 
されたグラフィックを賛えるハガキが目に 
つきました。選外ではパックランドなどの 


アンソロジーシリーズでも，かなり入れ込 
んだファンが多かったのが印象に残る集計 
結果でした。 

そして，音楽巧もスーパーストりート 
ファイター II がを貨しています。音楽といえ 
ば，前作ストリートファイター n 'では，ず 
いぶんと不評でした。もともとオリジナル 
の出来はいいのじ，と泣いたユーザーも結 
構いたのではないでしようか。スーパース 
トリートファイター n では，前作の反省を 
踏まえて，きちんと音楽をお実に再現した 
点が，いままでのシリーズで獲得してきた 
ファンに受けたようです。 




読者のコ乂ン so 


►テキストじ BG , スプライトなどもうまく 
使い切った作品であるから。 

鈴木巧良 （19) 埼玉県 


グラフィツク資 
►アーケード版と比べてもまったくひけを 
とらない。义巧なしでしよう。 

入澤おお （22) 群馬み 
►アーケード版と同じグラフィックじ胳巧。 

加が幸 (20) おお道 
►グラフィックはそのまんまアーケード版 
そっくり。 パーフエクト っす。 

大石晃一郎 (20) 東京都 

►もうスーパーファミコン版のグラフイツ 
クは見られめ。 平勝义 （2!) 大阪府 

►いくらゲームを作りやすいハードとはし、 

え，ここまでできるとは . 〇 カプコンは 

すごい。 山下佳お （21) 東京都 


音楽貨 

►スト ir のときじ比べるととんでもなく 
よくなっている。ほとんどあてじしていな 
かっただけにとても驚いた。 

長田を太（け)神奈川県 
►内煎音源， MIDI ともじすごい。特に MIDI 
じ関しては GM ( TS -6 GM 1), GS ( CM -500) 
ともに迫力あるホからしい音楽が聞ける。 
すごい。 坂江直が (20) 神奈川県 

►前作より格段じよくなった音楽に思わず 
目頭が觀くなった。林號一 （22) ま京都 


結果的にはグラフィック笛，音楽貨と2 
つの貨をスーパーストリートフアイタ ー n 
が獲得しています。やはりストリートフア 
イターシリーズいまだ健在，といったとこ 
ろでしようか。 



おい対戦が製る 
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1 つひとつのキャラクターの動きもを窝 ' 

誰にも文句がつけようのない得票数で， 
ジオグラフシールがプログラミング技術貸 
を受貨しました。 2位のスーパーストリー 
トファイター1の実に4倍ちかい得票数で 
すから驚きです。 

まさじ，ユーザーの大多数が不可能と 
思っていたことを実現してしまう，エグザ 
クトのな術力の素唯らしさを費えるじふさ 
わしい受當といえるでしよう。ひたすら重 
いポリゴン処理を， 10 MHz 機の X 68000 でも 
十みじ堪能させて〈れたその技術力は ，X 
68000じ対する認識を変えてしまうもので 
すらありました。 

そして，ダームを遊んどことのない人で 
も，見るだけでそのすごさが伝わって〈る 
画面に思わず投票してしまった，という人 
もいたようです。 


度肝を抜かれる強制 スクロール 面 

さらにダームデザイン貸もジオグラフ 
シールが受當。 

ポリゴンをうまく使った演出の数々，多 
彩なステージじ思わずかが動いてしまう 
ユーザーも多かったようです。ダームシス 
テムも，多段ジャンプで敵を踏みつける快 
感が得られるようじなっていたり，タイム 
アタックとしても楽しめるようになってい 
ました。さらに，通信機能で対殺まででき 
てしまうのですからすごいものです。 

2位のぷよぷよは比較的順当なところ。 
もうかし伸びるかな，と予想していたので 
すが，移植ものということでおしい評価が 


多段ジャンプも重要な戦略だ 


ワイヤーフレームのデモがイカスね 

下されたようです。あと，意外なところで 
The World of X 68000 ががんばっていま 
す。特に C 力検査に対するコメントが目立 
ちました。 


読者のコ乂ン K 3 


プログラ三ング技術巧 
►エト ワールプリンセスから1年でこれだ 
けのものを作ってしまうェグザクトは， 
いったいなじものなんだろう。なじかすご 
すぎです。 細田修巧 （2 日）東京都 

►よくぞ，ここまでやってくれた……〇 

大が田勝 (24) 神奈川巧 
►プログラミング巧術貧はこれがかじ考え 
られない。 が澤正臣 （20) 神奈川県 

► X 68030 でのポリゴン動作は秀を。生半可 
な出来ではない。技術力は No . 1か？ 

日下窠 (23) 化’海道 

► 68000, 10 MH 之で実用じなるポリゴンア 
クシヨンゲームを作った巧術力には脱帽！ 


を子聪史 （20) 千巧巧 

ゲームデザイン« 

►美しい音を。离速ポリゴン処理のお術も 
さることながら，特をすべきはその自由を 
の高さ。加えてオープニングからエンディ 
ングまで統一された世界観。カッコよすぎ 
る。 永井邦彦 (25) 巧知み 

►操作性のよさ，多段ジャンプやジャンプ 
との組み合わせ攻巧など，すごく馴染みや 
すいデザインだと思います。 

巧秀行 (24) 福岡巧 
►ポリゴンじ振り回されず，ゲームとして 
きちんと仕上がっている。 

北風保 (23) ま京都 


第1 巧スクラ: 

ェヴザク h 2加票 


第 2 位 

スー尹^—スト：>-^3^イター I 

ヵブコン 

醜 

第2位 

ぶよ 礙 

SPS 

7 用 

第3位 

麵! 透說每■ぅ巨 C か L 

度 まが式をお 

觀 

解位 

パ♦乂 於ント 

飄新閒ネ主 

46 fll 

巧4位 

ペック芳ント 

霜液新曲な 

im 

巧4位 

The World of XS 8000 

獅帮話を 

3 畑 

齡位 

ホ'度 罵 村 

カブ□ン 

ion 

第已位 

スター ラスター 

驾還教 憩な 



ェクザク h 97票 


ボスキャラを踏め！ 踏め！ 
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f ムたちがき細い X / 


• Oh ! X グーム大貨 

•スーパーストリートフアイタ ー H 
►うちの娘（当時9力巧）が食い入るようじ見つ 
めていたから。ネ刀めてしゃべる言葉が「はど一け 
ん」ピったらどうしよう。 

腰原仁志 (32) 神奈川県 
►素晴らしい移植度。 lOMHz 機でも遊べるのもい 
し、。前作より音楽もよくなってもうしぶんない出 
来。 山手延祐 (24) ま都巧 

-レツスルエンジェルス 3 

►はまった。ゲームを始めるまでは，肩幅の乏し 
いホの子にレスリングをさせるなんて，とバカに 
していたが，いざ始めると朝まで遊んでいた。 

武内基明 (27) 山梨県 
►シミユレー シ ョンが 好きで， プロレス 大好きな 
らいうことなし。団体経営もよくできている。 

棚村雅樹 (21) 新瀉県 

-ぷよぷよ 

►ぷよの質感といい巧戦の熱さといい，落ちゲー 
の頂点！はやく通 （2) を出して〜。 

美ぶ央ホ (20) ま京都 

- 卒業 〜 GRADUATION 

►これぞバーチャルリアリティ。感情との直結度 
は並ではない。 山田公則 （19) 神奈川県 

- 餓狼伝説 SPECIAL 

► lOMHz で スバ II のよう じスローじなら ない。曲 
の完成度が高い。ビリーが使える。 

新井誠治 (23) 北海道 

-アルゴスの戦± 

►単純でありながら巧おパターンは複雑。これを 
語らずしていまのアクションゲームはない。 

下を雅行 (21) 岐阜県 

•クラフイツク資 

- 卒業 〜 GRADUATION 

►かの子がよい。それにつきる。 

菊地実 (20) 宮城県 

•大魔界が 

►最ネ刀，メガドライブ版を見てすごいと思ったが， 
X 68000 版のほうが遥かにすごい。ビデオも持って 
いるが，アーケード版と同じかそれが上にきれい 
だから。 斎藤大輔 （16) 化•海道 

►美しくもも'どろも'どろしい……。 


野田敏之 (23) 神奈川県 
► グラフィックは細かけりやいいというものでは 
ない。あのシュールな背景が僕は好きなのだ。 

藤田貴文 (20) 茨城県 

-スターラスター 

►懐かしのオリジナル画面モードがいい。 

松みま巧 (24) 大阪府 

- スーパーリアル麻雀 P 1 V 

►完璧な移植。グラフィックの美しさもさること 
ながら，スムーズな アニメー シヨンなど X 68000 プ 
ログラマの意地を見せてくれた。 

八木貴人 (21) 京都府 

► 3姉巧がとてもかわいくてよい。おまけもかな 

りよい。 高橋秀一 (21) 群馬県 

•音楽貨 

-ぷよぷよ 

► I 日中この音楽が頭に鳴り些き，連鎖のパター 

ンがまぶたの裏に浮かんだ日々 がどれだけ続いた 
ことか。 艳田泰;'台 (20) 京都府 

►巧戦の音楽が耳を離れないんだよわ！ 

池田訓車 (20) 奈良県 

•パックランド 

►完璧な移植。懐かしい音楽。ナムコファンじは 
たまらない。 田中剛一郎(の)東京都 

►パックランドの BGM は確かに単調かもしれない。 
し力、し，あのグラフィック，そしてゲーム全体の 
イメージじマッチしているのがよ し、。 

安藤晶 (24) 和歌山県 

- ジオグラフ シール 

►のめり込むサウンド，その気にさせるぜ！ 

藍原ネ日义 (23) 東京都 

►ゲームの雰囲気じよくマッチした音楽だから。 

青島一离 (26) 静岡県 

-餓狼伝説 SPECIAL 

►いいですね。特にアンディ.ジヨーステージの 
音楽は最高！すごく熱中できます。あと効果音 
でジヨーの勝つたときの「ヨッシヤー！」を聞く 
と,！:、がスカッと•します。 

名峭学 (20) 滋賀県 

► SC -55 mkll で閒くと，クラウザーの音楽がすごす 

ぎます。 加藤安弘じ〇)滋賀県 

- THE World of X 郎邮〇 

► T -94 X のネ日やかな音楽が好きでつせ。 


•プロクラ5ンク技術貨 

• スーパーストリー h ファイター II 
►アーケード並の滑らかさ，迫力を見奉じ X 68000 
で実現できるとはすごいです。 

杖池雅史 (22) 徳島県 
►背景と音楽じあれだけ凝っていながら lOMHz で 
も動く！電クラのバッチを使えばスバ IIX より 
も速い？ 大平篤秀 (21) 東京都 

-餓狼伝説 SPECIAL 

►このゲームがメインメモリ 2 M バイトで動くの 
はたいしたものだと思ったから。 

和澤昌彥 (20) 大阪府 
►前作もがんばっているな，と思ったけど今回は 
処理速度もァップしていて， PCM 音もきれいじな 
っていた。思わず拍手！ 

城間裕お (20) 大阪府 
►前作より処理が劇的に速くなった。グラフィッ 
クの歪みがかなくなったなど，確実に進化してい 
る点を評価します。 ネ斤巧信春 (24) 大阪府 

• ぶよぶよ 

►実はこのゲームの演出の数々じは，物理の法則 
が随所にちりばめられているのです。 

干菓を貴 (22) 宮城県 

•グームデザイン貨 

•C 力検査 

►はっきりいって究極のゲームだ。反射神経の太 
いやろうはだまってやれ。それじしてもスピード 
の114は二度と出せない……。 

か林佳徳 (21) 新渴県 
►とにかく熱い。ちょっと遊ぶにも GOOD ! 目指 
せ修業回数5,000回突破?！ 

大川戸元昭 （19) 神奈川県 
►素材のアレンジ方法が最高です。マウスが壊れ 
てしまいました。 本田佳靖 (23) 福岡県 

-ぷよぷよ 

►テトリス系のゲームの中で，ひとつの完成され 
た出来のよいゲー厶だから。 

堀川満平 (29) 大阪府 

-あすか 120% BURNING Fest. 

►巧の相きをなどスト II じはない面白さがあった。 
個人的じはスト II シリーズよりずっと好き。 

黒部を孝(22)=重県 


お辺おか (20) 富山県 
►私も3面のちで死んピときは，だまされたと思 
いました（笑)。 松永直樹 （19) 熊本県 

•バックランド 

►絵本のようなパステルカラーが好き！ 


松尾繫 (21) 福岡県 

•大巧界が 

►はっきりいうとまた’クリアしていません 。だか 
らこそ，あの音楽が頭にをっています。 

永野政則 （20) を知県 


►たピのギャルゲーじ終わらないゲームシステ厶 
じ魅了されました。 北浦晚光 (20) 東京都 

• マツドストーカー X 巳日 

►技の相おや同時押しでガードなど新しい試みが 
成巧している。力《，カムイの空中2回巧巧やライ 
ジングの小足払い20段など，極悪なものをなんと 
かすればもっとよくなったかもしれない。 

峰本義明 （16) 茨城県 

- アルゴスの戦 ± 

►ちっとも古臭くないゲームデザイン。 一を で巧 
ぬけど理不夕でない。各面で覚えゲーになってい 
ないのがいい。エンデイングもイカス。 

か平党 (21) 東京都 
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•主演キャラクター貨 

►エキサイティングアワー 

- coco SAVEGE 

ヤツに勝つことでチャンピオンがほぼ確実とな 
るから。本来ならば，ヤツがチャンピオンペルト 
を持っているべきでしよう。 

松宮大輔 （18) 静岡県 

►あずか1卽％ BURNING Fest . 

• 本田巧お 

文化部のイメージを一新してくれた彼ホに I 票 
(あまり嬉しくはないイメージだけど)。 

お山浩一 (24) 長崎県 

►餓狼伝説 SPECIAL 

• ^ス 

餓狼伝説 I でビルから落ちても生きていたしぶ 
とさ，烈風拳，疾風拳の;’安い声。そして，天下無 
敵の当て身投げ。こんなに強烈なオヤジキャラク 
夕一はこいつしかいないぜ。 

大义保貴司 (22) 大阪府 

►バックランド 
•バックマン 

ッヤツヤとした動きがその世界を物語っていま 
す。 ミミ尺弘之 (23) 神奈川県 

►スーパーストリー h ファイター II 
-ザンギエフ 

ソ連も崩壊しゴルバチョフもやめてしまったの 
じ，ゲームの中での巧はソ連出身でゴルバチョフ 
と仲良し。時の流れを感じさせてくれるし，どん 
なことがあっても彼は映画などで主なじはなれな 
いかわいそうなキャラだから。 

を井を明 (2 日)千葉県 

- U ュク 

たとえ Oh ! X のスーパーストリートファイター11 
特別編であまり使われていなくても，主巧はリュ 




ウた’！ 内藤英樹 (24) 千葉県 

•春麗 

すいません。気功拳のポーズじ惚れてしまいま 
した。 巧巻剛 （19) 東京都 

►卒業〜 GRADUATION 
-教師（プレイヤー） 

自み好みの女子高生を教育できるなんて……う 
らやましすぎるず。 田所清作 (22) 東京都 

•助演キャラクター貨 

►ぷよぷよ 

-1個だけ降ってくるおじやまぷよ 
そこだけは落ちてくれるなというところじぼと 
りと落ちてくる。タロってるんじやないの？ 

矢田を雄 (20) 石川県 

-ウィッチ 

ウィッチの面だけ，デモが飛ばせないからなあ。 

石田伯仁 (21) 神奈川県 
. スコアの隣にいる力ーバンクルとぷよ 
なんとなく 「ぷよ？」って感じがするから。 

鈴木雅么 (22) 東京都 

-カーバンクル 

かわいいし，一家に I 匹という感じがとてもい 
い。 金井宏明 (20) 千葉県 

•ずけとラだら 

ラブリーなキャラが多いぷよぷよですが，その 
なかでもいちばんラブリーなのは，やはりこいつ 
ではないかと。 西篇郁夫 (26) 大阪府 

-ぷょ 

テカリ具合や，ぷよぷよした動きがとても美巧 
しそうな気がする。 =が弘之 (23) 神奈川県 

►マッドスト ー カ ー 
-ボールがのザコ 

あることをするとこいつが使えるようじなる力、’， 
……強い，最強です。ぜひ巧戟で使ってみてくだ 
さい。 小木匡 （24) 長野県 

-自機の腰ぐらいまでしかない人型ロボット 
弱いくせに銃をおったり，いっちょ前に攻おし 
てくるけなげな姿に感動しました。倒すのがかわ 
いそうでした力、’，倒さないと先に進めないのでま 
とめて倒しました。 池田昭和 （21) 埼玉県 

•ライジングドッグ 

最終ステージになってやっと現れる極悪人とい 
うボスが当たり前になっている現在。巧盤から最 
終ステージまで，ひたすら兄弟を倒すためじ現れ 



ては消えていくその設定に，単純な悪なキャラク 
夕一じはないものを感じさせてくれました。 

磯村賢治 (26) 長野県 

►クイーンオブデュエリス h 外伝な+ 

• グレー h 武神 

広告に梁田清之さんの名前があったので才カマ 
風にやるのかと思ったのじ，実際は男性キャラだ 
ったとは……。赤木先巧の声でどうやってやるの 
かと思っていただけじ残を（でもちょっと安'む)。 

西原正お（け)干葉填 
武神がエルザに負けたときの会話。 

エルザ：「え〜 わっちゃん，もっと遊ぼうよ！」 
武神：「はははは，また今度遊ぼうぞ！」 

ああっ！ なんていいわじさんなんだろう。い 
っぺんじファンじなりました。負けてもひとホ違 
うをすべき悪なキャラに I 票！ 

桑原秀じ)兵庫県 

-ス h レンジゴールド 

「ウ キヨキヨー」， これほど ゲームを やめてから 
も耳に巧るセリフはないでしょう。 

廣田祥巳 (20) 千葉県 

►餓狼伝説 SPECIAL 
-空飛ぶキム 

とってもいいロネ出しているから。 

前田基行 （19) 兵庫県 

►スターラスター 
•ディスラプター 

いきなり背後にくっついて，正面からビーム I 
発昇天なんて，えげつなさ Nol です。 

玉田勇一 （19) ま都府 

►パックランド 
. 子モンスター 、 

親にはおげ捨てられ，パックマンじ破壊される 
と跡形も殘らない。そうでなくても，地面に落ち 
たとたん消えてしまう彼らのはかなさは，筆舌に 
つくしがたいものがあるから。 

林大巧 （19) 神奈川県 

►ジオグラフシール 
-ステージ2のボス 

数年ぶりじ出合えたボスキャラとの熱い戰い。 
安全地帯もパヮーァップもない純粋な戦闘に，機 
動メカどうしの究極の戰いをここに見た。 

矢島隆晃 (22) 大阪府 
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►クイーンオブデュエリス h 外伝ぴ + 

-妻ザロを聞いてくれないで黄 
いくら「脱衣格闘ゲームだなんて知らなかった 
んピ！ J といっても信じてもらえないの。 

あったりまえじやん。こっそり下のほうじ隙し 
てあるんピもの（妻)。腰原仁志 (32) 神奈川県 
►ぷよぷよ 

-真の意味での完を移植でち 
いろいろなゲーム機やパソコンで発売された力、’， 
本当の意巧で完全移植をしたのは，この X68 日00版 
ぷよぷよだと思う。なんせ回転ボタンがひとつし 
かない。 山崎安国 （19) 兵庫県 

•単位を落としたでち 

夜中に遊びすぎて寝巧した結果，テストに遅刻。 
じくいやつだぜ，ぷよぶよ。曹之祐 (21) 東京都 

►餓狼伝説 SPECIAL ギース 
. オレはホモじやないんだってば資 
私が格闘ゲームで使うキャラは，肌もあらわな 
男が多い。サガット，ギース，ミゾグチ，金太郎， 
そして牙 神 幻十郎。わかげで知人には「兄貴」と 
呼ばれている。た•あかあらあ，オレはホモじやな 
いんだってば！（最近ヤヶを起こして黒子も使い 
始めていますけど） 中矢史朗 （24) 愛媛県 

►餓狼伝説 SPECIAL 
-ひとりプレイで巧を使いたいで黄 
リョウ.サカザキで日頃コテンパンにやられて 
いる CPU キャラじ復巧したい（返り討ちじあう巧 
能性大)。 横尾崇 (22) 大阪府 

►マッドス h —力 一 X 郎ライジングドッグ居魔 
法大作戦バンネッ h 
-往生隱が悪いで賞 

やっつけてもやっつけても再登場する彼らのし 
つこさは，エメラルドドラゴンのオストラコンに 
匹敵すると思う（ギースなんてめじやない）。 

池田讓太 (26) 大阪府 

► AIII 

-価格破壊で賞 

過去の名作がわ手頃価格で手に入るのは素晴ら 
しい。 黒武者健一 (25) 神奈川県 

►餓狼伝説 SPECIAL キム•カッファン 
-スーパーマンで賞 


あれはなんピ！鳥だ！飛行機ピ！いや， 
キム•カッファンだ！ 北皇駿 （13) 滋賀県 

►卒業〜 GRADUATION 
-気づくのが遅かった で貨 
なぜ，教師の名がいかりやなのか気づきません 
でした。 春名義巧 (28) 兵庫県 

► C 力検査 

•焦点が合わなくなる で貨 
遊び続けると，だんだん目がなにも見ていない 
のじ見てる感じじなる。森川泰行 (21) 静岡県 
►あゆみちゃん物語 
-真ゲー ム大寅 

買ってからほぼ毎日プレイし続けている（現在 
進行形）。起動しても Human68k じ戻れるから，気軽 
じ遊べるんピな。これって重要な ファクター だよ 
ね。 高橋明 (24) 東京都 

►スターラスター 
-やっとファミコンがしまえる で貨 
我が家の ファ ミ コンはスターラスターを プレイ 
するためだけじ存在していました。暗黒星雲で返 
り討ちじあった屈辱。いまこそ晴らしてくれる。 
►ジオグラフシール 
-私の XB 邮日日が落ち着かなかった でな 
仲間内で車を持っているのが私だけだったため， 
対戦するのじしょっちゅうあちこち移動してまし 
た。へたをすると友人宅じいた期間のほうが長か 
ったかも。 石澤清光 (31) 東京都 

►シルクロード〜レジェンドオブグロ 
•同人ソフ S 大巧 

同人ソフトの中でいちばんハマった。新システ 
ムの「ゲロな溶かし」が GOOD! まあ，副題が「レ 
ジェンドオブゲロ」ですから。 

福田国彥 (25) 愛知県 

► Y 2 

•同人ソフ h 音楽 大資 

PCM ドラムという一種の固定観を的要素をゲー 
ム内に取り入れずじ，高いクオリティをもってい 
る音楽に感動した。同時に内蔵音源の素晴らしさ 
を再確認しました。曲もきらびやかな様式でまと 
めてあり，雰囲気を盛り上げるのじひとがかって 
いました。 松宮大輔 （18) 静岡県 



▲な本将景离知お 


▲を巧昭光巧が巧 


▲を顧贵代美福岡県 



•特別レビュー 

►スーパーリアル麻雀戶 IV 

ふと麻雀がしたいと思ったとき，負けるとわか 
っていてもこのゲームを立ち上げる。しかし，あ 
の日（いつだったかな？）は違った。まず愛菜を 
ストレートで脱がしきる。これはよくあることだ。 
そして，いつもいじめられる悠もストレートで脱 
がしきったのだ。ついじ香織と初対ホである。こ 
こまで連勝した勢いでォッパイまであとI枚と迫 
るが，ついじ負けてしまった。しかし，私もあき 
らめずにくらいつく……。ここから長く険しいド 
ラマがあるのじ，ああ，普ききれねえ。 

吉留喜行 (20) 佐賀県 
►あずか 12 日％ BURNING Fest . 

あれは，友人宅に特製ジョイスティックを2個 
持ち込んだときのことでした。たまたま友人のい 
とこ （5 歳と8歳）が遊びじきていたので，試し 
じあす力、120〇/〇を遊ばせてみようということじな 
りました。ガチャガチャ，ハ*ンバンバン，「あちや 
— 」……そこには自みたちとまったく同じをがあ 
りました。 今村哲矢 (22) まま都 

►スターラスター 

GAME OF THE YEAR では，この作品に2票も入 
れてしまいましたが，やはりファミコンで熱中し 
たころの影當が強く残っていますね。初期配置を 
見て「こり や ダメピ」と思いつつも続行し（ここ 
でリセットをするのは邪道)，突然目の前に出現す 
るディスラブターじ 「いかん」 と思った瞬間に自 
機がやられてしまう。画面上で起こる爆発を見な 
がら「世の中じはどうじもならないことがある」 

としみじみ感じてしまうゲームでした。 

藤崎将人 (20) 東京都 


24 Oh が 1995.4. 

































X 68000初げ機同個のグラディウスに始まった X 68000ゲーム 皆さんにを似に残るあのグーム，瞬間をおれて夢中になつた 
ごールド。現なまでにを作から迷作まで，觀々のゲームソフトザ グームがあるでしよう。ゲームをずること育体が楽しかつた麟期， 
辦をし OhIX の誌上を節ってをました。 そんな楽しいとをを思い出しで慷かしのがームを遊んでみません 


数 ある グー ムのなかには，誰しちがその出巧を誠める作品レソ外 か。いまでは，ちよつと グー ムの世界から壊だかつでいる人を， 

I こも思い出深い作品がありまず。巧してほめられる出巧ではない もう一度，その素晴らしいグームたちを遊んでみませんか。 



けど，妙に好感がをてるよラなゲームたち0いまではほとんど開 
けられることのないパ、ンケージには，たくさんの思い出が詰まつ 
でいるのでず。 


CONTENTS 


スーパーストリートフアイター II 攻略指南 . 白井五兰雖 


見つけよラ，君だけのグーム . 西川善司 

已級シユーターへの道 . 滿康巧 

ザインで膊負！ . 須藤ち政 


いまなぜザインなのか？ . ザイン研究会曰本橋ま部 


ちっと， IU 前とは達った新しい発見かあることでしよう0 







































ソフト八ウスで選ぶ XBBOOO のグームたち 

Hamazaki Masaya 裝崎正哉 


実際にサンプルを触れる機会の少ないパ 
ソコンゲーム。ゲームの化來を予想するう 
えで欠かせないの力;'，ゲームを制作したソ 
フトハウスだ。をこで，今回は個人的な趣 
睐+基本的なソフトハウスを選んでみむ。 


ゲームを遇ぶときの参考にしてもらいたい。 

しかし，お近では X 68000 のゲームソフト 
を取り扱うところも減ってきて，なかなか 
手に入りにくいとだろう。昔の作品は，店 
頭在悚で辛うじて残っている力，，中古ショ 


ップで入手するぐらいしか方法がない。を 
こで，わ勧めなの力;' TAKE 民 U の名作义庫 
シリーズ。低伽格で蜡供されているので， 
TAKE 民 U を和 J 用できる環境にいるのなら， 
一度はのぞいて見てほしい。 



▲ぶたさん 


•電波 新聞な 

广ドラゴンスビリ’ント/スペース ハリアー」 
广アフター バ ーナー_! など アーケードゲー ムの 
移植がメイン。移植に巧するこピ わりには 定 
評があり，実際に，どのソフトも かなり 完成 
をが高い。自みの巧きなゲームが移植されて 
いるのを見つけたらたら，買ってみても潰は 
ないピろう。 

最近では，アンソロジーシリーズとして往 
年の名作（アーケード版）を精力的に発表し 
続けている。値おもお手頃だし.電波新聞な 
というブランドが与える安ム感もある，こち 
らもわすすめ。 



▲メルヘンメイズ 


参 SPS 

X 68000 ネ刀代に同姻された「グラディウス」を制か 
したソフトハウスだ。 SPS も電诞新聞社のようじア 
ーヶードゲームからの移植を手がけている。移植の 
出来は，どのソフトも標準が上。ユーザーの評価か 
らも実力がうかがえる。 

一時期は，シャープから発売される移植ものゲー 
厶の制作も担省していた。 

タイトル的には小ネ立な印象のものが多いのだが， 
先ほども述べたようじ，出来自体は満足のいくもの 
である，と保証できる。 



•リパー ヒルソフト 

「 J . B . ハロイドシーズ」「號巧をの遗言」「黄金の羅 
針盤」など， X 68000 のゲーム界では，珍しく推理も 
のの アドベン チヤー ゲームをてがけていた。基本的 
じは他機裡からの移植だが，「黄金の羅針盤」まで 
は，グラフィックを描き換えたり X 68000 の機能を十 
みに生かした作りとなっている。複雑にからまる人 
間関係がひも解かれていく様子は，推理小説として 
も，ゲームとしてもかなり完成度が高い。 パソコン 
の前に腰を落ち體かせて，じっくりゲームを楽しみ 
たい人にはわ勸めできる。 


▲號巧をのぷ言 



▲スパーストリートフアイター II 


•カプコン 

「ス トリ ー ト ファイターシリーズ」「大魔界 村」广フ 
ァイナ ル ファイト」广ストライダー飛龍」を X 68000 じ 
移植してきた。特に人気格闘ゲーム「ス トリートフ 
ァイター ir 」 「スーパース トリ ー トフ ァイター 11 J 
は， いままで移植されたどのマシン（コンシュー マ 
機も含む）じ比べても，評価がかなり高い。その ほ 
かの作品もオリジナルを忠実に再現した作りに多く 
の ユーザーが 納得している。そして，現在「スーパ 
—ストリートフ ァ イター IIX 」 の移植じついてま目さ 
れるソフトハウスでもある。 



•コナ 5 

「パロディウスた‘！」 「出たな!！ツインビ ー J 「グラ 
ディ ウス II 」 「悪魔城ドラキュラ」など，カプコンと 
同じく自社で開発したァーケードゲー厶の移植がメ 
イン。移植の出来はほぼ完璧ピし，なにしろメーカ 
一自身が制作しているという安ム、感がある。 

特に「悪魔城ドラキュラ」は.もともとのゲーム 
性に加え， X 68000 ならではの演出が加わりユーザー 
じ高い 評価 を受けた。実際に 1 993年度の Oh!X GAME 
OF THE YEAR では，ほとんどの赞をかっさらって い 
った実織をもっている。 



▲ジェノサイド2 


♦ス ーム 

ユーザーの 度肝を 巧いた「ジェノサイド」 
じ始まり， X 68000 の機能を極限まで使い込ん 
ピソフトの数々を発表し続けた，実力派ソフ 

トハウス。 

アーヶードからの移植がメインピった当時 
の X 68000 ゲーム巧で，オリジナルソフトでも 
ここまでやれることを ユー ザーじ示した，先 
駆者的存在ともいえる。現在でもその実力を 
認めるファンが多い。 

なお，グラフィック，技術力はピカイチな 
のどが，ゲーム性じついてはややツメが甘い 
部みがあり，評価がみかれている。 
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[特集] Let’s Play Wonderful GAME 


♦ビング 

なじはともあれ「スーパーリアル麻雀」シリーズ。 
あくまで，脱衣麻雀ゲームが好き，という人にお勧め 
(特に「スーパーリアル麻雀 PIV」）。 

そして，ゲームとは直接関係ないが，同捆されてい 
るおまけも，フアンにとっては結構ソソルものがある。 
ポスターじジグソーパズル，エアーポップとポケット 
ティッシュなど，なんだかよくわからないけれど得を 
した気みじさせてくれる（定価が高いのが難だが)。 


難織会な 


NEO • GEO の人気格闘ゲーム「餓狼伝説」シリーズ 
の移植がメイン。初代「餓狼伝説」では4ボタンパ 
ッドを同捆するなど，ゲームそしてユーザーを大切 
じする姿勢が評価されている。特に最新作の「餓狼 
伝説 SPECIAL」 では，グラフィック，音楽ともじユー 
ザーからの評価は高い。ただしシリーズを通してデ 
ィスク枚数が異常に多いので，なるべくならハード 
ディスクじインストールして遊びたい。 




▲ジオグラ フシール 


•エグ ザクト 

まず，シユーティングゲーム「ナイアス」 
でネ刀参入。 ラスタースクロー ルなどのは術力 
をアビールし.一気に固をファンをつかむ。 
ただ，比較的辛口の「ナイアス」1<义降，ゲー 
ムの難易度が下がりマニアの間で残念がる声 
もあった。しかし，作品を発表するたびじゲ 
一■ム性は上がっているので，ゲームを楽しく 
遊びたい人にはお勧めできるだろう。 



▲銀河英雄な説 


•ボース テック 

ボーステックといえば「銀河英雄伝説」シ 
リーズ。同名の人気小説をゲーム化したもの 
で，現在も順調にバージョンアップを重ね， 
シリーズとして成長をしている。小説を忠実 
じゲー厶化するだけでなく，ゲー厶として遊 
びやすい作りが，ユーザーじ受けているよう 
だ。 X68000 用には「銀河英雄伝説 IIし （HI は 
TAERU で敗売）まで移植されている。 


参ア J レシス 

「スタークルーザー」「ナイト アー ムズ」など，アルシ 
スもズームやエグザクト 同様， オリジナル 作品を メイ 
ンじま動を続ける ソフトハウス ど。 

8ビット機からその技術力にはを評があり，かなり 
無謀ともいえる試みを早くから X68000 上で実現して 
きた。 

特に 「スタークルーザー」は. 技術力， ゲーム 性と 
もじ認められ，いまた•じ支持するファンがをい。 


•光栄 

「ミ国志」「信長の野望 シリー ズ J など，多くの シミ ュ 
レーシヨンを 制作している。 パソコン，コンシユーマ 
機ともじ精力的に作品を発表し続ける，歴史シミュレ 
—シ ヨンゲームの 大御所。また，歴史が外の み 野にも 
積極的に取り組み，一貫した作品作りの中にも新しさ 
を求める点を，評価している ユーザー は多い。 

最近では TAKERU 名作文庫シリーズじ多くの作品が 
提供されている。 


•EAV 

—押しは 「コットン」。フアン タジー世界を舞台じし 
たシユーテイングゲームで，コミカルタッチな雰囲気 
が楽しい。-移植の出来は完璧。さらにあると嬉しい卜 
レースプレイ や， コンフイグ 設定の セー ブ など，パソ 
コンなら ではの機能を追加している。 

さらじアーケード版での欠点を補うため X68000 版 
では，オリジナルのボスまで用意されているという点 
もユーザーじ 受けていた。 




♦ィ マジニア 

「SIM シリー ズ」 「ポピユラス，1し「パワーモンガ ー J 
など，洋モノの，しかも箱庭的シミユーレーシヨンゲ 
ームの移植作品をまじ発表している。 

あまり， X68000 オリジナル機能といったが加価値は 
ないが，移植の出来自体は満足できるものであり，無 
難にまとめてある。 

オリジナルはを世界で認められるような离いゲーム 
性をもっているので，一度は遊んでみるといいた•ろう。 


巧り I なか Ip ; いミげ : ’CJ 一巾ん 
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▲ SUPER 大軟略 

•システム ソフ h 

ウォーシミュレーシヨンゲームの定番とい 
われた「大戰略」シリーズなどを， X68000 へ 
移植してきたソフトハウス。ウォーシミュレ 
— シヨンが好きな人にはお勤め。 

そして，シミュレーシヨンが外では，巧戟 
ゲームで白熱しまくりの「ボンバーマン」 I 名 
作パズルゲーム「コラムス」「上海」の移植も 
手がけている。 



▼ 餓狼伝説 SPECIAL 




特集ソフトハウスで選ぶ XGSOOO のゲー厶たち 27 





































































ボリコング ー a びができ 禱 


今圆，做めるプレイヤーのため，ジオグ 
ラフシー ルな略ガイドとして，全 ステー ジ 
マップとボスの攻擊パターンを紹介しよう。 
タイムアタックの攻略に使うもよし，通常 
攻略の参考资料として使うもよし。好きな 
ように i 币用してもらいたい。 

ところで，ジオグラフシールはどんなゲ 
—ムだろう 力、。 ポリゴンく、、りぐりのアクシ 
ョンゲームということは写舆を見れば一目 
瞭然。さらにいうしターゲットを破壞し 
ていきステージの-最後にいるボスを倒す！： 
ステージクリアというロボットアクション 
ゲームだ。をして，ゲームを楽しむ>ために 
は多少独特な操作が必要!：なる。 

まず，ジョイスティックの上下左右で前 
後移動，左お旋回 ，トリガボタンはジャン 
プとショットの2つ。をして，敢嬰な操作 
が2つある。 ■ 

ひ tod ， 多段ジャンプ。ジャンプが巧 
点近くに達しているときに再びジャンプボ 



上を向いたり…… 

タンを押すしさらに高い t ころまでジャ 
ンプできるものだ(最高4回）。多段ジャン 
プ中に，ジャンプボタン+ジョイステイッ 
クだ i 平斤移動，ジャンプボタンを離すと 
左右旋回になる。また，この多段ジャンプ 
で敵機を押し淸す（通称ふみふみ）ことが 
できるので有効に活用しよう。 

らうひとつは機首の回転動作である。ま 
ず，ショット+ジャンプボタンを押すけ !II 



下を向いたりもできるぞ 


すタイミングはずらすこ1:)。するし機首 
の回転動作モードになる。このときジョイ 
スティックの上下左右で，機首の上下，左 
を旋閒を巧えるようになる。これはジャン 
プボタンを離すまで持続する（ショットは 
離しても 0 K )。 

多少の供れは必要だが，まずはこれらの 
捣作を マスターして 自機を自あに操れるよ 
うになろう。 


VALCAN 


m 




政器 T よを郎て‘ 4禮鋪 S 
アイんにより4巧 
隔バワー尹ップする 



LASER 


HORMING 





RIAT 


「多原 
ジかン を 

I まさじおい碍で 卓，聲三 
がおおがよ'う-’礙ザ] 
を JCT してやれ ^ 
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[ 特集 ] Let，s Play Wonderful GAME 


STAGE 


上空から飛来しいきなり敵機の上 
へ落下するシーンでゲームが'閒始する 
ここで，5，6機は連続して踏みつぶす 
ことができるので，スコア稼ぎに燃 ； L 
ている人はどこまでふみふみできる力、 
挑戦してみる！：いいだろう。ふみふみ 
は重要なテクニックなので，まずは自 
機の操作に惯れるまで，練習も 
兼ねて遊んでみることをお勧め 
する。 

なわ ステー ジ1は ゲーム 中厳 
も広い ステー ジとなっている。 

割とす旨標となる障害物もないた 
め，夕ーゲットを見失うことカミ 
多いようだ。をうなるとマップをいちいち 
確認しなくてはならない力 S '， をの‘煩わしさ 
から解放されたければ，ターゲットをなる 
ベく直線で結ぶように破壊していくルート 
を自分なりじ作ってみよう。さらに，タイ 
ムを短縮したいなら民 一 L 一 S -> S 一 H の 
順番にターゲットを破壊するのがべスト。 
をの際は，ザコキャラを相手にせず，ター 
ゲットのみ追いかけるように‘じ、がけるべし 
極力，無駄な戦いはしないように。 



勇猛果敢にま進しているといつのまにやらシ 


I 中.，福 


—ルドがレッドゾーン 
上空から飛来する写 
真右のキャラ クター 
を破壊してみよう。 
たまにシールド回復 
アイテムを置いてく 
れる。結構親切なや 
つだぞ。 


•。 そんなときじは， 





STAGES 


r 


都巿 


STAGE2 MAP 





極端に視界の惡くなるステージ2。砂藤 
の舞う都市（直方体の群れ？）が舞台だ。 
一定間隔でほとんどホワイトアウトしてい 
くこのステージでは，多段ジャンプをやら 


ないほうカ ミいい。 一応，敵の位超は マーカ 
一があるので赖単に確認できる力 f ， 障害物 
の判別ができなくなるからだ。マップはさ 
ほど広くない力 3 '，ターゲットが移動物化な 
ので，効率よく削していかないとターゲッ 
卜を見失う。マップを見てターゲットの位 
置を頭の中に叩き込んでわくように。ター 
ゲットをひしゃく型 （V 一 S 一 H 一民一 
S ) につないでいくように移動すれば，を 
れほどタイムロスが出ない。 

なわ，このステージでは，じっとしてい 
る L 上空からの爆擊を受けるので，こまめ 
に動いて爆撃をかわす力％剛き胞って気に 
しないようにしよう。 
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〇 

• 〇 

〇 

□ - □ 


□ 


〇 


0 


© 



U 

⑤ 

〇 

U 

〇 


〇 

□ 

□ 

□ 

〇 


3 

□ 


〇 




□ 


□ 


□ 


□ 


〇 


STAGE 。 巧 HECK 


通常プレイに飽きたら マーカー を 
消してプレイすると，さらに楽しさ 
イ音增となる。本文でも述べたようじ, 
かなりネ見界が悪いため.まるで;度い 
採の中をあてどもなくさまよってい 
るようでちよっとどきどきする。 

また，いろいろなところに乗れる 
ので，ビルを跳び移りながらのサス 
ケゴッコもできるぞ。 
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写真を見てのとわり薄暗いダンジョンの 
中を進んでいくステージ。天井が低いので 
ジャンプを使って敵弾をかわすことができ 
ない。切り返しのテクニックを駆使して進 
1 〇 

ここでは，夕ーゲットが2種颁なをする。 
ひとつはいままでどおりのアイテムを持っ 
た夕ーゲットで，もうひとつは次のブロッ 
クへ進むためのキーとなるキャラクターだ。 
ただし，通常のターゲットは，破壊しなく 
ても ステー ジをクリアできる。タイムを縮 
めたいならば，必要なアイテムだけを取る 
ようなルートを作ろう。 

をして，ところどころに配 it されている 


STAGE4 MAP 

LEVEL 1 


巧 


敵がかなりうっとうしい。いちいち削して 
いてはきりがないので，削すよりもかわす 
ことを考えながら邀んでいこう。もしくは， 
RIAT をタイミングよく敵に当てるように 
すれば，ほとんど1発で敵を破壞できるは 
ずだ。あ i は敝弾と自機の移動スピードが 
同じなので，敵弾の進斤方向に移動してい 
るかぎり当たらない 
ことも頭に入れてわ 
こう。また，颁繁に 
シール ド閒復アイテ 
ムが登場するのでか 
なり無謀な鹏いをし 
てもなんとかなる。 


LEVEL 2 




▲ ◄夕ーゲットとアイテムを持つキヤラ 
クターたち 


が拥 ECK 


ワイヤーフレームでしかも黒い線で描かれ 
ている敵には要ま意だ。このステージは背景 
が暗いため，夕ーゲットピけを追いかけてい 
ると，いきなリガンガンとダメージをくらう 
ことがある。 

—見なにもいないような通路でも威嚇の 
意巧も込めて，ときどきショットをおちなが 
ら進むといいだろう。 





© 


闇 


U®1 




ぶ 




STA 已 E4 




ダンジョン 


背景ス クロー ノレが 美しい海上ステージ。 
次から次へと敵が飛来するため，使用武器 
は位置合わせのしやすいレーザーがベスト。 
才ーパ'—ヒートをさけながらこまめに攻擊 
を化め，敵を縮実に破壊していこう。 



海上 


上空を飛おする艦載機から化現する敵は， 
自機の座磯に合わせて移動してくるので， 
深追いせずにある程度近づき，待ちぶせる 
感じで破壊するように。 

この ステー ジでは，力，なり敵が密集して 
化現するときがあるので，マーカーを外し 
てぉいたほう力《いい。やり达むと破壊タイ 
ミングを体で觉えるから問題はないはずだ。 

あし敵弾との当たり判定はきちんと行 
われているが，丸型の I 外の敵機と自機の当 
たり判定は比較的いい加減なので，かなり 
ぎりぎりまで梭触しても大丈夫だ。 

タイムアタックに燃えている人は，ボス 
戦に備えて適当に攻繫をかわし，シールド 
を i 曲巧してわこう。 



を STAGES CHECK 

ここでは，アイテムを落としてくれるキヤ 
ラクター（写莫上）を必ず破壊するようじ。 
特に3機めを逃すことが多いので’;を意しよう。 
出現タイミングはが下のとおり。 

00:28 VALCAN 
01:06 SHILED 
01:50 HORMING 
01:52 SHIELD 
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[ 特集 ] Let's Play Wonderful GAME 


STAGES 


動チューブ 



高速強制 スクロール 面の第2弾。上下左 
右にジェッ トコースター のように動き回る 
ので，兰半規管の弱い人にはつらい ステー 
ジか! J 。 

このステージは， H 0 民 MING をパシパシ 
連射すれば敵を倒しつつ楽にクリアできる 


のだが，ときたま I け粟物を追ぃかけむまま 
く、、るく、、るしり1ってぃる やつが}い,て くることカミ 
ある。当紙 HORMING の化现個数には限 
りカミある力> ら，キャラクターオーバーを起 
こし，ショットが' とぎれてしまう。をうな 
ると破壞したぃ敝をお逃してしまうきが 
あるのだ。 

をのため，ショット位置が巧景に左右さ 
れなぃ LASE 民がわ勧め。これは，すべての 
敵を破壊するか，11のの敵を備实に破壊す 
るのをけ標にするかの違ぃだ。1リ1贿に削り 
切って使用武器を逃ぶようにしよう。あし 
後ろから飛米する敵には嬰注慈。ぼ一っと 
流れに身を任せてプレイしてぃると，ぃき 
なり晒而の外から攻繫を受けるので，レー 
ダーには気を祀ろう。 


STABEB 


プラント 


いよいよ最後のステージ。プラント目す旨 
してひたすら突き進らう。本当はプラント 
内部がステージ7として存在する力;'，ボス 
キヤラ扱いにできるため，このステージ6 
を最終ステージしてわく。 

さて，最かの夕ーゲットは向機の使って 
いる武器のパワーアップ （ A ) を持っている 
ので，レベルアップが足りない武器に切り 
替えてから剧すようにしよう。 

ステージ嚴初の細かいザコは気にせずに 
ちゃつちゃか進んでいくと中ボスが現れる。 


基本戦略は敝_1•.空をキープして，相-乎を踏 
み統けるようにしたい。こいつは多段ジャ 
ンプ+平行移動を マスター していないし 
かなり苦戦を強いられる。扛たらたしてい 
ると，確実に I 引機の . L に乗って，ダメージ 
をみえて〈るぞ。らしら上を t られてしま 
ったら，素速くジャンプして，相手の影を 
参照しつつな利な位熙に戻ること。 

なわ，|||ボスの次の夕ーゲットは，シー 
ルド全凹復アイテムを持っている。|||ボス 
戦でボロボロになってもも:心だ。 



<5^ STAGES CH ちむ 

ここでも ステー ジ3と同じようにアイテ厶 
を持った敵（写真上）が登場する。強制スク 
口ールに 惑わされずじ，きっちり破壊してい 
こう。たどし， VALCAN は使用頻度が低いと思 
われるので，倒すことよりもシールド温存を 
考えたほうがいいかもしれない C 出現タイミ 
ングは从下のとおりど。 

. 00:30 VALCAN 
01:02 SHIELD 


STAGE6 MAP 




STAGEe CHECK1 


なんとなく ハエ〜， という感じの 
する中ボス。実際に動きも ハエ っぽ 
く，ちよこまか動き回り非常にやり 
じくい。しかも，極太レーザーを発 
射してくるので，正々堂々正面から 
勝負をするのはやめてわこう。 

たどし，この極太 レーザーを 擊っ 
ている間は敵の動きが止まっている 
ので反擊のチャンスでもある。 



▲わいわい，逃げるんじや 
ない 


□ 

□ 


<5^ STAQE6 CHECK2 



ひたすら突き進むのらいいが，余裕が 
あるならステージ内じいるザコキャラも 
相手じしてみよう。ふみふみするとダメ 
—ジををける敵や，み撰する敵がいたり 
して面白いぞ。 

ほかのステージでも結構凝ったザコキ 
ャラがいるので，要チェックど。さらに 
タイ厶アタックじ薇れたり，ボスキャラ 
じ嫌気がさしたら，ザコをいじめてうっ 
ぷんばらした’！ 
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全ステ—ジ，ボスの攻略; の — -J 


^STABEOmZ 

まず，ボスの周りを浮遊する2機の護衛 
を倒す。する しワイヤーフレームの 敵を 
4機を放して < る。 こいつは， ジャンプし 
て扛自機を追いかけてくるので，多段ジャ 



ほう カミし、し、。 なわ， ボスに がしては， ちょつ とびび るが遠め から RIAT バンバン 
この敵の生成段階でしかダメージをみえら 続けている突が嗔火したような攻撃を 
れず，敵の生成後，再びコアはガードされ してくるがびびらないように。落ち着いて 

てしまう。をして，うまくダメージをみえ RIAT をパシパシ当てれば大丈夫だ。 


SlABEliKZ 


いちばん備単な方法は ， HO 
民 MING 連射でボスの周りをま 
るだけ。しばらくする i ： 勝手に 
倒してくれる。時間はかかるが 
安全な方法だ。惯れてきたらビ 
ットをふみふみで破壊したあと， 
コアを破壊するためにボスの周 
りに配置されている台に乗り， 
体力勝負でタイムを稼ごう。 



^SlAGE2iKZ 




屋根つきなのでふみふみはできない 



コアを回るビットを落とす 


台に乗って RIAT 連射で 0 K 


基本戦略は，正面から戦わう 
i ： せずに，多段ジャンプでボス 
の上空をキープすること。とき 
たま回転しながら移動するが， 

あせらずに位置を外されないよ 
うにしよう。対空ミサイルを撃 
つてくる力 S '， ダメージはをれほ 
ど大き〈ない。無視してもかままずは’ミサイル乱発 
わないだろう。 








ヒゲレーザーは多段ジヤンプでかわすときたまクルクル or ジヤンプで移動する 


^SlAGESmZ 

ボスの攻撃パターンは3段階ある。まず 
第1段階は©，©を繰り返し，をして少し 
ダメージを受ける！:次の段階へ。第2段階 
は〇〜〇を繰り返しブースターを破壊す 
る！:最終段階へ。をの最終段階では©，© 

を繰り返す。ボスは，よく画面外に逃げる 
ので出現タイミングを覚えてわくように。 

ちなみに，第2段階で左右からボスが出現 が長いので落ち着いてよけよ 


SSSESm 


する t きには 
(か 〇のパ 

夕ー ン）， レー 

ダーをよく見 
て，敵のマークが現れてから RIAT を発射 
すれば，確実にダメージを与えられる。あ 
し緑色のギザギザした爆弾は，が空時間 



2機いる護衛を落とす 



32 Oh!X 1995.4. 



































^SIAGEEIKZ 

まず，必勝法。装備を民 IAT に変え，ダメ 
ージを気にせず体力勝負。うまくいけば5 
秒もかからずに剧せる。力す，あまりにも味 
気ないのでひ i ： L わりの斤動パターンを紹 
かしよう。 

このボスを倒すためには，本 f 本をガード 
している2個のビットを破壊しなくてはな 


らない。このビットを壊すまで，ボスはが C 
撃パターンの〇〜〇を繰り返す。もなみに， 
自機に向かって突進してくるときにはきち 
んと避けよう。 

をして，ビットを削すとな-雌パターン© 
に移る。ちょこまか動くので攻撃を当てづ 
らいが，しばらくするとビットが俊活して 
しまう。をうなるし再びふりだしに戻っ 
てしまうので，気合を入れて攻解しよう。 
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丸裸になったときがチャンス 




移動範囲が狭いくせに敵の 
攻巧は結構激しい。ノーダ 
メージを考えるより半み化 
力騰負という感じで，ダメ 
ージをかしピけ気にしつつ 
攻巧を仕掛けよう 



相手の上をキープ。極太レーザーじは要ま意だ！ 


^STAQEBIKX 

この ステー ジでは，全部で3種類のボス 
格のターゲットがいる。 ステー ジ中盤には， 
ハエの ような機動兵器がいるカ ミ，ステー ジ 
2のボス t 同様に，多段ジャンプを使って 
相手の上空をキープしよう。をして，プラ 
ントの周りをぐるぐるしている丸いターゲ 


ットは，ジャンプで赌み满をうとせず，機 
首を旋回させながらレー ザー を使って姐い 
撃う。をの際に受けるダメージは気にし 
なくてもいい。プラント巧部では，嚴初に 
降り立つ±台からちよっと進んだところで 
上下に機首を動かすし±台を渡り歩かず 
に レーザーで 上下の 夕ーゲッ トを破壊する 
ことができる。 


機首上下+レーザーで ター ゲットを落とす 


イ▼ジャンプをして± 
台を移動すると落下す 
る可能性がある。それ 
より，機首を上下に動 
かして確実に巧い巧て 
るようじしよう 


mmx 

基本的に，逃げまわりな力 s ら H 0 民 MING 
連がで削すことができるが， H 0 民 MING で 
はダメージが小さく時間がかかる。敝の攻 
撃は結構激しいので，ここはやはり短時閒 
勝負をかけたほうがいい。をして，敝のな 


擊は〇〜〇のパターンしブー スター を壊 
したあと©〜⑩のパターン，この2段階だ。 
2段階目では緑色の卵1をに跪貼!にバラまく 
が，円を描くように回避していればあまり 
当たらない。をれよりら気をつけなければ 
ならないのは，ヒゲ レーザー だ。ダメージ 
が大きいので確実によけたい。 


また，ステージ5のボスと同様に自機に 
向かって突っ込んでくるときじはしっかり 
よけよう。ここでよけをこなうと，ぶつか 
ったときのダメージ+ヒゲ レーザー のダメ 
ージをくらうこ t がある。これはかなり痛 
い。何度もぶつかっているしあっという 
間にシールドがレッドゾーン{こ突入するぞ〇 



そして，長い戦いが終わる 
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広範囲じがたれる緑の弾は円を描くようじ回避しよう 













巧戦細グ — a の楽レごとは 



が戦格脚ゲームの而白さはいったいどこ 
にあるのでしようか？まず，ゲームに出 
てくる登場人物が1種類だけだったとしま 
す。同じ性龍のキャラどうしの戦いなので， 
純砕にプレイヤーの腕の差で勝負が決まる 
でしよう。プレイヤーは，相手に勝つため 
に常に新しい戦略，攻驚ノ《ターンを化み川 
していくことになります。をして，1キャ 
ラだけで杉，巧撃パターン，防卿方法，反 
撃パターンなど無限のが戦セオリーができ 
るはずです。ここで，さらにもうひとり「ス 
ピードはあるがが力が少ないやつ」という 
キャラが增えたらどうなるでしよう力’。を 
うなると，新しく加わったキャラに対して 
勝つための対策を練るこ！：になります。人 
問が操作するならなゎさらです。をこで， 
プレイヤーは数あるパターンの中から必勝 
パターンを摸索していくことになります。 



人間どうしの駆け引きが非常に面白い 


この，相手に勝つために戦略を練ることが，が 
贼格腳ゲームの姑火の师 f I さなのでしよう。 

このように别•戦格脚ゲームでは，人問ど 
うしの戦いにおける駆け引きがゲームの晒 
I '1さを引き||||,しています。火戦略や将棋ゲ 
—ムなどでもアルゴリズムがいくら発展し 


てら，人閒どうしの戦いの面白さ！：は比べ 
ものにならないでしょうけホ COM 戦もをれ 
はをれで而ないが)。 

ただし人閒が人間ならなんでもいいのか 
というとをうでもありません。勝負を成り 
立たせる世がの完成度が問疆になってきま 
す。将棋や關碁がいまでも変わらない人気 
なのは，をの完成度がピカイチ（死語）だ 
からでしよう。仮に"歩"^"王"しかない将 
槛だったら誰も雨白い^は思わないでしょ 
うし，逆に，5つ U 上相手の駒を！：った飛 
率は斜めの起動力をプラス2される， t い 
う ルールが 加わったら世界観が台なしにな 
ってしまい，結局誰もやらなくなるでしょ 
う。をれは歴史の浅い対戦ゲームという分 
野にも当てはまります。スト II シリーズの 
人気が商いのは，世界観の完成度の高さを 
物語っているのです。 


巧 COM 戦、巧人戦での上達方法 誦 


ほ かの ゲーム 同株 COM 戦も楽しめます。 
あまり刷白くないとはいえ，対人戦とはま 
ったく違った楽しみ方ができます。嚴おな 
のは「読み」よりも「相手のアルゴリズム 


を知 I る」ことです。「跳び込ませる パターン」 
「ピヨらせる パター■ン」 など雌麗な パターン 
を作って攻略していくのもなかなか楽しい 
ものです。 ハイス コアを ftL ってみるのもい 
いですね。橋關ゲーム 
ではむだクリアするだ 
けでなく，対戦で使え 
るようななを研究しな 
がら楽しむこともでき 
ます。いま//に COM!K 
をやってしまうのは， 
このあむりが师ないか 
らでしよ うか。 


ほかにも COM 戦では対戦で決めにくい 
述統技を楽しむ、こともできます。各キャラ 
ごとにわ手幡3段攻撃くらいのものなら必 
ずあるので，まずをれから觉えるといいで 
しょう（ダルシムのはちょっとわ手輕じゃ 
ないかな）。述続技を覚える！：きは，デク（実 
験台。ザンギなどがよく使われる）相手に 
練習するのらいいでしょう。雛易度に応じ 
た満足感があるので，結構奥が深いです。 

2 +巧コンボもあるのでいろいろ研究してみ 
ましょう。さて，次のページから対戦な略 
ポイントと各キャラのポイントを僕なりじ 
まとめてみました。参考にしてください。 



対 COM 戦は，自みなりのバターンを作る楽しみがある 
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■[] g 分に有利な間台で戦う j 

それぞれのキャラじは，有利な間合が存在します。たとえばダ 
ルシムならば遠距離，ザンギエフならば近距離が有利な間合でず。 
ホーク対ザンギエフなどの場合は，自 みが 接近戦じ強いホークを 
使っているとしても相手はもっと接近戟じ強いザンギエフです。 
こんなときはあまり近づかず，リーチのある強足払いや立ち強キ 
ックをメインに戦うようじしましよう。対戦のときじは間合の強 
弱も考慮し，なるべく有利な間合で戦うようじすることが'必要で 
す。 


■ 攻撃時閨を増やせ 


いわゆる，巧擊は最大の防御 
というやつです。畳みかけるよ 
うじ攻おし，相手を画面端に追 
い込むようじ戰います。たピし 
ワンバターンピと攻をを見切ら 
れて反裝されるので•注意が必要 
です。 バリエーシ ヨンを考えな 
がら攻めましょう。逆に自みが 
巧め込まれているときはむやみ 
じ反おせず，チャンスを待ちま 
す。もちろん，ずっと防御して 
固まっていると，相手に投げ技 
でポイっと投げられてしまいま 
す。大技の硬直時間，攻おパタ 
ーンを見切って反擊じ出ましょ 
う。相手キャラが使う巧の返し 
技の知識がものをいず場面です。 




潰の化まれたら… • 


必お技が使えない状況で跳び込まれるこ 
とはよくあります。こんなときは，いかじ 
通常技を使って落とすかが重要な問題です。 
これは戦う間合と密接な関係があるので， 
経験の差が出やすい場面でもあります。た 
とえば春麗がサマーソルトの溜まっていな 
いガイルに跳び込んどとします。真上に跳 
び込んできたときは中キック，跳び越すよ 
うじ跳んできたら振り向きざまに弱中パン 
チ，ガイルの手前に届かないようじ跳んで 
きたら中足払いや着地後少しホいて投げ， 
腹のあたりに当たるようじ跳び込んできた 
ら返す技がないので立ち防御です。仮に防 



御してしまった 
ときは足払いか 
梭:げの2択で， 

選択を誤るとダ 
メージを受けま 
す。場合によっ 
ては連続技をく 
らってそのまま 
そのラウンドを 
失うこともあります。ひとつの組み合わせ 
を巧き出したピけでこれだけのバターンが 
存在します。そして，対戟ではこの攻防が 
楽しい部みでもあります。相手の跳び込み 


◄巧手の跳び込みじか杭できるか 
空巧を 觉 えよう。'必殺巧だけでなく， 
どの通常巧で巧なできるかが重要な 
ポイントた‘ 

(巧お）じ対して，どれだけ反擊の手段をも 
つ力、。これじよって勝敗がホまるといって 
も過言ではありません。経験を積んで巧手 
を叩きのめしましよう。 



飛び道具あれこれ 


トリシリーズでは飛び道具があるキャ 
ラのほうが強い風潮があります。しかし飛 
び道具というのは便利な反面スキができる 
原因にもなります。それに飛び道具が安ん 
しておてる距離というのは遠距離だけです。 
対戰中，たいていは中距離戟がメインじな 
ってきます力、’，この位置で飛び道具を使用 
するときは要ま意です。うかつに飛び道具 
を使用すると，スキをついて相手が跳んで 
くる可能性があるからです。結局，飛び道 
具はあくまでもサポート的な巧として使う. 
のが ベス トでしよう。 

今度は逆に飛び道具を持たないキャラカ、'， 


飛び道具を持つ 
キャラを攻める 
場合を考えてみ 
ましよう。まず， 
相手が飛び道具 
をおたないと判 
断したら跳び込 
まずに歩いて巧 
め込みます。か 



▲ ►相手の飛び道具を，安屯して跳 
び込める間合に誘いこんでからおた 
せるようじできれば，かなり有利に 
職いを進められる 



なり接近できたなら投げればいいし，ちょ 
っと遠いのならば足払い巧で様子を見まし 
ょう。こういった場面では，足払いを巧つ 
と見せかけて，たピしやがむというフェイ 


ントも有効です。うまくすれば相手の昇龍 
拳などの攻おを空振りさせられます。基本 
的に，飛び道具を巧たれたからといってむ 
やみじ跳び込むのはやめましよう。 



—) トス トリ-トフバタ -n 纖 のがすント 


▼いかじして巧手の巧合を外し、 

自みの間合じ持ち込むかで腺を 

はホまる 
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リュウ，ケンと並んで利用人口が多いキャラです。女性キャラが好きな人，足仏い合戦を楽しみたい人， 
イまう理由はそれぞれですが，とにかく使わずじはいられない魅力があるようです。 


主な戦い方として気功拳を中心としたも 
のし足技を中心としたものがあります。 
前者はとにかく気功拳を相手に撃つこ t に 
よって自分のペースに^ち込む方法で，後 
者は足私いが当たるか当たらないかの位置 
でうろうろする方法です。気功春觸のほう 
が簡単なのですが，考えずに連射している 
と跳びをまれて連続技をくらいます。つま 
り博キ T 的要素が多く，勝つときも負けると 
きもあっさりしてます。ですから足技を中 
'じ、としたほうがわ勧めです。こちらは弱い 
うちはほとんど勝てないけど，強くなれば 


対空は落ち着いて 


憐巧であス秦り負がる可能性は少なくなり 
ます。方;?^ て縣;:まず相手の強足払ぃ 
が当たらなを位聲がプします。相手が 
下がるよす^ら追1、>リごホらに向かってく 
る若うなら中足化ぃなどて P ぃ返します。 
じがた^を.が強足化ぃを胃りしたときが 
チすジおす。-春麗，は、狼み;《速ぃため，強足 
化ぃを薄振りしただぃてぃのキ.冬ラを歩ぃ 
て今投げるこ t がぶきまず。するし 
接 f をち瞥巧した相-乎は韻をか.攻撃，飛び道 

具に-明り替えてくること/^よう。をのと 
きは新功拳を難ったり，/'強足払ぃけ目巧ち 
が多い）をがってペー;を揺ります。問題 
なのが敵が跳び込んで^たときのが策です。 
対空 P 必殺爾えミ賴り夕いので，通常技で落 
とがし力传'げ せぐ;。 主な対空なは近距離 
中パン考避お離争,キック，強足払ぃ，夏 
塩翊 （|r 直ジ>ン朵。強キック）などです。 
足の速さを生!て，跳び込んでくる敵の 
下を潜り抜けて奢•地の瞬閒を投げることも 
できます。.春鹿は跳び込んでも強ぃですが， 
をれよりも化の.速さを生かした投げを絡め 
む戦法をメインじ考えたほうがぃぃでしょ 
ぅ。 ： 





巧な蹄 


地上戰を有利に進めろ 


端で相手を転ばせたらこれをミ夫める 


ダルシム 



かなり使う人を選ぶキャラです。巧れるまではとことん使いじくく，巧れてしまうと操作する自々の身 
体が勝手に動きます。ほかのキャラは巧えるけどダルシムは使えない人も多いのではないでしようか。 



やはり「跳ばして落 i： す」が基本です。 
ほかのキャラとは違うよ え ^こ見 i えても実は 
同じなんです。をしてダ) が"^ 終攻擊の閒 
合は遠距離にあります。餐巧粹盖でョガフ 
アイャーを撃ち，跳び送んで聲た敝を中強；” YP 
キック，し、持が令、中強パンチ，スラ'イデ, 诚り j 
ングなどで攫.無 t’ まず。しかし常に夕め位 
置で戦ぇるなどザ.句よ絮 T 妻せ/4柳手に 
近づかれてしまうす起.も;參いでし-よ夕。を 
こで近づかれてしまったと、きのが t 賊なを考 
えてみます。 : 1 .{ 

まずは中距離戦（中幸ックが当もろ*^^ くら 
いの間合）です。昇龍拳などに注藏し’‘，中 
キックや中パンチを化 t てみます/1が令ッ 
クは跳び込み技飛び道疑鱗お，中パ^チは 
足払いやスライディングたかなり勝 T ます。 

をして間合が遠距離にな’ ri ば 0 K 。 冰に近 
距離戦です。テレポート事るか，/ IT し、切っ 
てドリルキックで突っ语 I て^ましよう。 

(ノでック）ジャンプしてすく、、 {q' ドリルキック 
を出すのも非常に肴劾す！（通称すぐド 
リ）。をのときは，ネ目ず巧^えおとを狙って突 
っ込みます。をのあ a は W 解キムいキャン 
七ルヨガファイヤー，申パン \>， 強キック 


(パンチ）」をやってみましょう。連統技で 
i よなぃのです力3'，問合を離すための連携な 
(が々 これはこれであ劾な技です。最後の 
、焉—奔ック (パンチ）がくせらので，飛び道 
や跳び込もうとして動ぃた敵に見事ヒッ 
卜します。憩外と決まるので試してみてく 
ださぃ。ももろんをれを読まれて昇龍拳な 
どをくらってしまうことらあります力 S '， を 
こは銃み合ぃです。ちなみに跳びをみの速 
い眷麗やバルログなどには•厳後を中キック 
にしたほうがベターです（強よりら中のほ 
うが技が化るのが速いため）。 


キックを置いてわく感じ 



足仏い系の技には遠距離中パンチ 



ドリルは使いみけろ 
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[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 



ピヨッたら絶巧みめるべし 


跳ばして落とすが最も似合うキャラでし 
よう。結局ほとんどのキャラの园的はこれ 
です。スト II とぃうゲームは跳ばされたら 
貪けみたぃなものです。もちろんスキを突 
ぃて跳び込む、のとは違ぃます（をの差は紙 
一重ですが)。まずグランドタイガーから見 
てみます。このネ支の利点は，弱と強のスピ 
—ド差がかなり大きく，スキが小さぃとこ 
ろにあります。遠距離で砲台と化したサガ 
ットは辯威です。をの次はアッパーカット。 
このおの利点は威力が強く，無敵時間い若 
干あるところです。同時に欠点は完全に無 



まずどこがリユウと違禾ので:しょうか？ 
をれは，必殺なの性離八疾の速さ，贫富 
の墓彼女の有無などが垄がもこ I ろ。シリ 
—ズを通じてケンの特茲み;;「#龍拳が得意 
で波動拳はもょっ.と苦手。でも足がち、ょっ 
と速いからリユクなりも攻める場面が《い 
ッ スヨ」い、^ た豫’じです。をれでは获快 
なケンを目指すためのテクニックを紹介し 
ましょう。 / 

まずは昇龍拳^^波動拳を確実{み中,せるよ 
うに。昇龍拳の§ッは最後のぁ1^|め下を髓 
実にするこ！：で!]。一晚特訓すれがかなり 
できるようにな肖’はずなので力^んばりまし 
ょう。波動拳や^巻旋風脚は，昇龍拳が I 中, 
るようになれば鑽格です。しか‘^，昇龍拳 
が化なくてもあまり'じ、配することはありま 
せん。通常が空の狼になればいいだけです 
から（より玄人にな H る）。をれができたら 
次にいきます。 、、 

絮快なケンを目指す；ならば竜卷璋風脚の 
使ぃ方を研究するべき，でしょう。 r 波動拳で 
跳ばして落とす」のら大巧だけれどそれよ 
り扛「動きまくって勝つ」ホ法を考えてみ 
ましよう。まず竜巻旋風脚ですが，コマン 


おそらく最強の男でしょう。を本操作が同じためリュウ，ケンを使える人ならすぐにでも使えるようじ 


なります。強さの秘訣は，グランドタイガーシヨットとタイガーアッパーカットじあります。 



敵でないところにぶ.ります。無敵の部分（コ 
マンドが完成した廊後で'サガットがまだ地 
上にいるグラ フ ' M . み ク y で当てれば問題が 
ないわけですが， ifi れるまではもれなりに 
雛しいです。ちょっ i ： したコツを教えまし 
ょう。まず瑕イ皮限，アッパ:-カッドのコマ 
ンドはできるようにしてください。、レバー 
の入力だドして（レバーがわみま達），一 
瞬， ： 間をおいてから弱ノ麥チを押 U てみて 
くださレ、。アッパーカットが化ませんか？ 
化ない/という人は一瞬待つ時間を調整し 
てみてぐださい。これは入力'受けつけ畔 
問を利用したおで，強パンチではできな 
い（や; I 雛い）こ绰むんでず。この一瞬 
待つア ザお一力 b 卜ができるようになれ 
ば， 跳び 込んで‘きた»を迎 解す ることも 
容易になりま to リュウ，ケン，ホ—ク 
なども同様です。ながにはアッパーカッ 
卜の間合の外から 跳び をんでくる敵もい 
ます。ぞういうときは強キックや強パン 
チで相ネ了ち党悟で追いお、いましょう。も 
とら L の攻撃力が苗;いキャラなので，相 
巧ちとなっても 全が 気にする必嬰はあり 
ません。 


安易におたずにフェイントを';昆ぜる 


哀れサガッ 


毎回結婚しているナイスなやつです。スーパーでは真っ赤に燃える強昇能拳をついじ会得したようです。 
もうがえるのはヨガファイヤーやサイコクラッシャーだけじやない。 



立ってすかしたらおげるのみ 


ドを入れる^すぐに攻解判をが化ます。こ 
れを利用して相手の近くでいきなり竜巻施 
風卿を当てたり，ベガのダブルニープレス 
の化始めを潰せます。轉地後すく、'に莽龍拳 
を化せば意外と反解をくらわないのでしつ 
こく繰り返し，ときどき投げを混ぜ'ると劾 
驭!勺です。投げる t きはキックのす去げ(地獄 
幸）のほうが相手を圃而端に追い込みやす 
くなるので穂極が]に使いましょう。まむ波 
動拳もをうですが，（空中） I 粗を旋風腳や歩 
きでプレッシャーをかけるこ t も重要です。 
フェイントなどらをれずに。 



起き上がりはガンガン攻めろ 
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ガイル 


「中足払いで牽制して，相手が跳び込んで 
きたらサマー ソルトキッ クで迎擊」が基本 
パターン。しかし中足キムいもやられやすい 
し，しやがんでいるボイルに跳び込んでく 
る敵はいません。なんとか跳び込ませる方 
法を考えましよう。いちばん簡単なのは， 
ソニックを 撃つことです。をして，相手が 
跳び込んできたら迎撃します。 S たり前で 
すが ソニックを 撃った直後にはサ マ-は出 
ません（必殺技入力受けつけ時間を利用し 
た ソニック サマーという高等 テクニック も 
あります力 S '， ここでは省きます）。をのた 



跳び込み春麗は中キックで迎擊しよう 


す奇ン^ 


適当に口ーリングで突っ込むと確実に反 
撃される相手キャラが増えてしまいました。 
口ーリングをくらわをうとする場合は，い 
ままでよりも;主意しなければいけません。 
ブランカにとっても「跳ばして落 L す」と 
いう戦法は重要ですが，「いかに跳び込んで 
攻める力，」のほうが重要かもしれません。 
幸いレバー横中パンチがネャンホルできる 
ようおなったので，「跳びをみ，レバー横中: 
パンチキャンセルローリング」という衞単 
で強ホな連続なができるようじなりました。 
スえを突いて狙ってみましよう。 / f して， 

跳巧をむためには地上戦を制しなければな 
りまおん。主なところでは弱キッタ，しゃ 
がが中強キック,しゃ力すみ強ノな^チなどが 
あり、ます。相手が跳び込んできたときは， 
垂直 ダャン プ強ノタ ンチ （ブッ シ主ノ《スタ ー ) 

をぉ勧めしまず(要反応速嗦)，。当て方さえ 
閒違わなければ，ほとんど落とせまず。無 
瑶なときは強パンデや，バーチカルローリ 
ング。をれもだめなら巧御です。さて地上 
戦を有利に遮めていくと、相手は飛び道具 
だどをブランカの攻繫力'(当たらない間合か 
ら掌とうとして苗ます。ここが狙い目です。 
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使う人が巧うとあのようじ強いキャラです（どのキャラもそうですが)。スーパーでのガイルは中足化 
いのスキが若干大きくなり，ソニックの硬直時間は若干短くなりました。 


め，迎撃は通常投のが空に頼ることになり 
ます。近距離中キックがベストでしょう。 
春麗の 跳び 込みにずホしてら，相ネ了ちにらっ 
てぃけます。をのほかには遠距離強キック， 
しゃがみ強パンチ，中強足私ぃなどもあり 
ます。 t じかく強弱をつけてソニックを撃 
も，自分のペースに、もち込みましょう。し 
かしぃくら性能のぃ/いソニシクでも，コ 
マンド巧の飛び道具は擊ち負けます。を 
んなときは，中キッ今ゃ強パンチを使って 
跳びみんで みましよう;。しかしガイルの 跳 
び込みは遽ぃので，迎撃される可能性が高 
ぃです。 跳び 込むのは，完全に飛び道具を 
撃ってくると思ったと;きだけにしましょう。 
仮に 跳び 込みが成朔した場合，連続技にら 
ち达 みます。わ手軽なのは 「跳び 达み，し 
やがみ中パンチ キヤ；/セル サ マー」 なので 
すが， 載 初の 跳びを 覆をガードされたとき 
のが： とを考えて「跳,び込み，しゃがみ弱パ 
ふチキヤンソ ニック」力す リスクが低くて 
実戦が/です。ソニック連射のため移動はな 
るべ く; と 一 が、ダーカ（レノ く、一 横 中 キック） 
て巧于 がまし够うで 跳び 込まれなぃ程度にソ 
ニックを述弓寸するのがコツです。 



移動は二ーバズーカーで 


スーパーにおけるブランカはかなりつらい位置じあります。退化した点が多いのです。いやプラス,思考 
で，テクニカルキヤラに生まれをわったと思えばいいでしよう（ちょっと苦しいかな）。 



哀れ，本田は電撃の韶食に 


十分狙いを定めて跳び达んでみましよう。 

ここでよく迎繫されるようならタイミング 
がまだ甘い力、，相手のフェイントのほう力； 
上というこになります。相手の行動をよ 
く研究してみましよう。 i ： きには弱ローリ 
ングで目の前まで近づき，いきなり曠みつ 
く 「弱口ーリング曠み」も混ぜ'てみましよ 
う。たまに成功しまず。電撃は相手の技を 
防御している最中にさりげなくおうと，リ 
バーサ ル表示が化て当てることができます。 
これは，本田の頭突きを止めるのにも役立 
もます。 



跳び込み迎擊じ垂直ジャンプ大ノ《ンチも有効 













































<Sunracer> 


いまではいい,が 
で牠だけじやな 
を：も化てい 
かを信じて到っ 
の娜献がわ力叫 


我び思し 1出のヴー^だち 


▲お嫌の迷路には，本当 
にな かわれた 与 夕ーク 
ルーザ产ん 


赌がおりして ホ對っ てし； i っむ あの も？:. I 、 呵 
ん叫始さ。 勺勺 こんな■で;：7卜をが1 
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A BIG TROUBLE IN A LITTLE WORLD 


シムアン b( イ 7 ジニア） 


個よりも群を重んじる。自分の種族の繁 
栄維持こをが彼らのすべて。この目的のた 


シムアン K 「フルグーム J 必勝法 


めなら自分の命さえら惜しまない。をんな 
過酷な社会が僕らの足もとで営まれている 
こ^をごをじだろう力、。をう，磯の社をだ。 
小さい彼らにとって巣の外は危険と神秘の 
ま庫。油断をすればあっという間に他の生 
物の栄養になってしまう。をんな，小さく 
も冒険に満ちあふれている曠の生態を シミ 
ユレート した ゲーム がこの 「シム アン ト」 
だ。作者は「シムシティ」「シム ア ース」 の 
ウイル.ライトだ。 

4つのゲームモード 

ゲームモー ドは4つ。1 つめは 完全な導 
入 ゲームで「シム アン ト」 を解説つきで1 
ステップずつプレイするもの。2 つめは ク 
イックゲ ームと よばれるものでホ犧との生 
存競争に打ち勝つことが目的。具体的には 
ホ犧の女王を.くい殺すことでをの目的を達 
成できる。3 つめは フル ゲーム。 ホ磯を全 
滅させるこ^ la 外に，人間の家，庭すベて 
を占領することが目的。クイック ゲームに 
はなかった「繁殖」の要素が加わり，いか 
に自分の種族を増やし領±をお大していく 
力，， という戦略的な ゲーム 性ら発生ずる。 

4 つめは 実験 モー ドでこのゲームの オマケ 
的存在。ゲームに登場する犧にがしてさま 
ざまな外的刺激を与えてをの反応と行動を 
見て楽しむという，もよつと学術指向のゲ 
ームモー ドだ 0 



クモさんもこんじちは 


フルゲームで 重要な「繁殖」だが，やた 
らめったら繫雕していいかというしをう， 
をれ でいいの だ。 なにも 生息して いない 止 
地があれば，たとえをのとき，自分の巣の 
状態がピンチで も t りあえず新女王磯を送 
って新しい巣を作ってわく。プレイヤー麟 
が いない 巣の維持は勝手 に コンピュータカミ 
やってくれるので，1つでら多くの巣を作 
れば，とりあえず仲間が増えるのだ。絶滅 
すればゲームオーバーなので，あまりホ麟 
に固執せず，自分の種族の数を増やすこと 
を嚴重要視しよう。 

もちろん最終的にはホ罐を絶滅させなけ 
ればならないので繁殖ばかりではゲームに 
勝てない。 

戦關を有利に導くには，まず兵隊雄の頭 
数を揃えること。攻め込む'ちよっと前から 
兵隊犧の尘まれる比率を上げてわく。兵隊 
磯は働き犧よりもを物を多く消費するので， 
をれまでに食料の確保は十分に斤ってわく 
ことも必要だ。をして兵隊磯の数が十分增 
えてきたら攻め込?/。 

攻め込み方だが，咪ホ陣地で隊列を組ん 
でから敵の巣へなめ込む t 移動中に後続の 
バカどもがアリジゴクの巣に落ちたりする。 
また移動中にマイキャラが死んだりすると 
集結していた蠕は一気に±気を失い路頭に 
迷って無獻死する。召集を巧う t マイキャ 
ラを中心に味方が集まるという特性を利用 
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解説モードもあってネルむ考も安'。 



罐の世界へこんじちは 


して，まず，マイキャラを一気に敵の榮の 
近くまで強引に接近させる。をこで召集を 
かけると敵の巣めがけて味方が集結してく 
れる。あとは自分は安全な^ころに身を潜 
め，集まった味方蠕が勝手に戦ってぃるの 
を黙って見てぃればよぃ。 

もうひとつゲリラ的な戦法がある。強引 
に敵の巣に入り込み，勝手に掘り下げてを 
全地帯をつくり，をこに自かは隱れる。こ 
こで味方蛾召集をかける。ずるいホ方礎は 
プレイヤー磯の！：ころへ集結しようとする 
ので，ドヤドヤと敝蠕の巣に入り込んでき 
てプレイヤー麟を探し出す。もうこれで敵 
の巣はパニック。一気に片をつけることが 
できるだろう。 

あと敵の巣穴の出入口に味方フユロモン 
を添付しこの近くで召集をかけるとぃう， 
極惡非道なテクニックもある。味方犧はわ 
さわさと敵の巣巧を自分の巣と思って集ま 
り動かなくなる。一方，ホ犧は巣巧から顔 
を出してビックリ。周りは黒犧だらけ。あ 
とは勝手に戦闘が始まる。エサを取りに化 
てぃたホ蠕も巣に戻ってきてみれば自分の 
巣が黒磯だらけなのを見て仰天するはずだ。 
もちろんプレイヤー磯は高見の見物だ。 

^ X 68030, SX-WINDOW ver .3.1 でも動作 

SX - WINDOW 用ゲーム^しては最初の 
本格的アプリケーシヨンであるこの「シム 

アント」。同時発売の PC -9801 版は MS - 
WINDOWS 非対応だったことを考えるし 
X 68000 版はかなりがんばってぃたとぃえ 
る。能売当時，本誌でレビューした開発バ 
—ジヨ ン では少 々ゲームスピードに 雛があ 
ったが製品版ではかなり改善されてぃた。 
編集室で調べたとこ 6 X 68030 SX-WIND 
OW ver .3. 1でも動作するようだ。 


和製スペースオペラ 


スタークルーザー(アルシス) 


「宇街を冒険する」 L いうゲームを考えた 
場合，どういうゲームシステムにしたらい 
いの かまず‘ 脱んで しまう。 ナムコの「スタ 
ーブ レード」 け 「ギヤラクシアン3」は 
実にリアルな映像と音響でプレイヤーを圧 
削する 力す， 突き詰めて考えると単純なイン 
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[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 


タラクテイヴムービーに等しい。 

か^いって「さあ好きなように巧動して 
いいよ，冒険しな」と宇宙というに火な舞 
台を I 網放されても，広すぎてなにをしてい 
いのか見当もつかないだろう。プレイヤー 
に巧 動制限をみえ れば世がは狹くなり，制 
限をみえないと広すぎて困ってしまうのだ。 
そういう意睐で 「スタークルーザ'—」 はこ 
の「宇宙を冒険する」という题材をうまく 
ゲームの範囲にまとめあげた秀作であると 
いえる。 


^宇宙は広 < 危ない 


プレイヤーはいきなり才ープニン グでマ 
イシップを破壊され敵要塞の内部に不時着 
し，四耐楚歌の最恶のピンチに姑舞われる。 
ゲームはここから 始まる。敝基地内をさま 


ようこ^になる の だが，これが ゲームシス 
テム に惯れるための導入編になって いる。 
いきなり宇宙に放り化すのではなくプレイ 
ヤーに世界视を植えつけるためにわざと狹 
い 舞台空間を提供して いるのだ。 基地内で 
の幾多の戦關の末，敵の未完成新 スター シ 



宇宙は広いな大きいなあ 
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ふつ，よけいなわ世話ピぜギブスン君 


ップを奪い播地から脱化。もうこの顷には 
プレイヤーは主人公ブライアンになりきつ 
ているはずだ。学校や会社で人に親切にさ 
れても「余計なゎ世韶だ。力3'，一応ネしをい 
う」なんて台詞が飛び化しているはず。 

さて，をのを木星に巧くことになるのだ 
力':—錐ったマイシップは未完成品なのでワー 
プ航法は使えず，姐；?;航斤をしなければな 
らない。プレイヤーは敵の VOID という組 
織の謎を追って，かめは太陽系の慾星やコ 
ロニーを巧ったり米たりしなければならな 
い。しかしをの移動手段はすべて通常航巧。 
宇か地図とナビゲーションシステムを賴り 
にひたすら漆黑の宇宙’華間を突き逃まなけ 
ればならないのだ。通常航巧していると宇 
お海賊などと遭遇すること杉あり，突が攻 
撃を仕掛けられたり I )する。クェスト後の 
ボロボロ状態で，もょうど燃料補給かなに 
かでコロニーへ庚る途中に製われると，ホ 
ントに涙が出てくるほど厳しいがむ、を強い 
られる0 

こうして，プレイヤーはワープエンジン 
を手に入れるまで「宇宙の広さ」と「を険 J を 



手に汗提る戟關モード 


体得していくのである。 

^立体イベン h 

「スタークルーザー」 では，太陽を原点と 
した3次'元座標系 X ， Y ， Z で宇おを怪分し 
てぉり，これらの陳標をもとに宇诸•地図も 
つくられている。をしてこれらの座標をう 
まく使ったイベントらいくつかあり，これ 
がまた宇宙のにさを演化している。 

たとえば「〇〇星系の座標 X X で待つ」 

「 A A 星系の座標□□へ急行せよ」のような 
イベントがあるのだ。なんと^立 f 本のであ 
る。 

高まる I への期待 

PC -9801 シリーズではすでに「スターク 
ルーザー I しが発先されている。 

「1しでは，ブライアンカ s ' 「し冒頭で奪取 
した スターシップ 「スタークルーザー」 の 
秘密と「し後半に化てきたホ化逍跡の巨大 
バリアの謎が明らかになる。待ち遠しい人 
はいまからアルシスに顾ましの f 吏りををろ 
ラ D 


フライトシ5ユレータ科必修科目 


[ i アーコンバットー遊撃王 II —( システムソフト） 


フライトシミュレータ aiTFFS ) は洋物 
がすごい。むこうじゃ FS だけを作り続けて 
いるソフトハウスらあるくらい人気も，需 
要扛ある。をのため 3 D グラフィック技術の 
踞赖腹，ゲームデザインの洗練度も U 本の 
ものとは比べのにならないほど逃んでる。 
しかし洋物 FS は操作方法と城か感党が異 
様に雛解なのが珠に傷。あらゆるプレイヤ 
一動作を実機の反応に近づけようとしてを 
うなっているようなのだが，をのままでは 
FS は特定のミリタリーマニアの肖己満足 
ゲームになってしまう。 

この 「エアーコンバット」 はフライトシ 


ミュレータの师さの エッセンス を猶論•し 
誰にでら手粒に楽しめるような作りになっ 
ている。システムソフトが洋物 FS を鬥本人 
向けにアレンジしてくれたって感じだ。な 
にしろ滅多なことで失速しないし，煩わし 
いブラックアウトらない。ボンの照準ら火 
雑把。現案のを中戦ではマッハで飛ホする 
敵機をバルカンで，弊も落^:すことなんてま 
ずできないらしい力;'，このゲームではをれ 
が可能だ。この理不がさは爽快感に結びつ 
いているので誰む义句はあるまい。 

キー操作ら英にシンプル。サイバ_ステ 
イックにら対応していて，飛行中のすベて 
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まずはミッシヨン説明 


の揽作がこれで行える。マニュアルざっ 
と目を通してわけばあとはおるこ t もない 
くらい。 

シンプルとはいえゲームモードは本格的 
だ。化界の主要都市の上空を自由気ままに 
遊 I 党飛行するフライトモード，みえられた 
任務を遂行していくミッションモードの2 
つがある。ミッションモードには睐方機や 
味方基地の護衛，敝兵器の侦察，および撮 


特集見つけよう， 老だけのゲーム 41 





























宇宙は広い。きっさまざまな生命に満 
ち;益れているじ違いない。我々よりも遥か 
に高度な文明を持っている種族もあるかも 
しれない。また我々の常識はまったく通用 
しない常識のも^に社会を営んでいる種族 
もあるかもしれない。 

こんな テーマ のらとに書かれた SF 小説 
にダグラス-アダムスの「銀河ヒッチハイ 



ちよつとのんびりした移動シーン 



宇宙船から降りてみました 


クガイド」がある。物語が始まって数ペー 
ジで地球が破壊されるこの小説は非常にシ 
ョッ キングで ユーモ ラスだった。銀河ハイ 
ウュイの建設予定座標に地球があり，これ 
が邪魔だいうことでいきなり破壊されて 
しまうのだ。しかも立ち退きの捣示は数千 
年前から数- 1- 化年離れたところに褐示して 
あったというオチ。をして地球が破壊され 
たをの直後，新エネルギーによる宇宙エン 
ジンが開発され，銀河ハイウェイは不要に 
……というダブルパンチのオチ6これがこ 
の小説の冒頭の部分。ちよっと脱線したが， 
をんな宇宙規模の興圃情緒を悠じさせてく 
れるのが 「スぺースロー グ」だ。 

^異星文明ここにあり 

プレイヤーは冒頭で謎のスターシップを 
調査する力;，調査中，母船がなじらのかじ 
裝われ大破。化な者はこのスターシップを 
調をしていたプレイヤーのみ。なんかスタ 
—トシーンが某ゲームに酷似しているカミ， 
あちら I ：は違ってこちらはいきなり宇宙に 
放り出された状態。 

「ウルテイマ J シリーズを作ったオリジン 
社のゲームだけあって，プレイヤーの自由 
度は高いが雛解だ。ゲームの雛易度が高い 
のではなく，シチュエーションが雛解なの 
だ。このゲームに似ている某ゲームを写実 
画専門の美術がだとすれば，こもらは箱根 



職關シーンはこんな感じ 


周ミ刻の森美術館。君もピカソにをえるって 
感じかな。 

さらに，スペースコロニーなどで巽星人 
と言舌してもなにをいってるのかわからない 
ことが多い。ゲーム中の BGM も異星のもの 
ということなのか非常に難しい音楽がゲー 
ム全編を通して流れている。まさじ異义巧 
とす妾している感触だ。ゲームの嚴終的な目 
的は自分の母船を襲った奴らがなにものな 
の力>，をして自分が手に入れたスターシツ 
プはなんなのかを突き止めることじあるの 
だが，実はエンディングを迎えることはを 
んなに雛しくない。いやむしろ简単だ。だ 
からこのゲームはエンデイングを目す旨して 
プレイするのだけはやめてもらいたい。マ 
ニュアルに「宇を生活シミュレーシヨン」 
とたいをうな触れ込みがあるように，この 
ややこしい宇宙人たちを相手に巧易をやっ 
たり使いっぱになったりして異星人と触れ 
あい，彼らの常識と非常識を学び宇宙国際 
人になることを目指してほしい。ちなみに 
「あなたは宇宙国際人になりました」とい 
うエンディングはないので，オリジン社に 
問い合わせたりしないように。 


06 tlQR 12 
CRs: 1500 



舶来スぺースオペラ 


スペース□-ブ ( WAVE 下 RAIN ) 



ターゲットをロックオン！ 


影など趣向の凝ったものが数多く用意され 
ている。 

新型機のテスト飛行の警備を巧い，成巧 
するしをの新型機が自分の杉のになるな 
どの RPG 的要素もある。前間のイ壬巧で偵察 
した敵兵器を次の任務では破壊するなどの 
ミッシヨン間のストーリー性も臨場感をか 
きたててくれる。 



擊墜成功！ 

^エアーコンバット必勝法 

空対空ミサイルの積載数は少ない。しか 
し，迎撃任務や護衛任務ではかなりの数の 
敵機が襲ホする。 

特に講衛任務では，始めから出現してい 
た敵機が実はオトリで，それらと戦關して 
いる間に被講衛機の進行方向に新たなる敵 


機が待ち伏せ……なんていうパターン扛あ 
るので，ミサイルをここぞというときのた 
めに最低でも1本は残してわきたい。 

をこで序盤では，機銃を使っての劇的な 
ドッグフアイトを繰り広げるのだ。冒頭で 
もいったように現実の戦關機のもの1:は違 
いかなり命中率が高くなっているので，を 
んなじ難しくはない。一応機銃にも导ナ程が 
あるので，敵が身ホ程祀離のに入るまで無駄 
勝ちは禁物。また敵が自機の射程距離内に 
入ったということは，自分ら敵の兵器の射 
程距離内であることも忘れずに。見え透い 
た梭近は敵のミサイルの格好の的だ。 

^ X 郎邮日用 FS 史上最高の面白さ 

とにかく X 68000 の FS のなかでは完成度 
ナンバーワンの出ホ!:断言できる。ザひ機 
をがあったらプレイしてほしい。 
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[ 特集 ] Let，s Play Wonderful GAME 


男の子に人気のあるレーザーを発がせよ 


f 「ゼノン 2 」 （ E 円 C/SONY RECORDS) _ | 


海の向こう生まれの縱ス クロー ル シュー 
ティングゲーム。同じスポーツで^圃枫が 
違う！：をのプレイスタイルも違ってくるよ 
うに，この「ゼノン 2 j はだいぶ円本の縦 
シュ ー !：違った様相を至している。 

まず，画面上のキャラクターのすべてが 
8ドット単化で管理されている点。こもら 
へ8ドット単位で動いている敵に対して向 
こうへ8ドットが位で飛んでいくショット 
を擊つしなん t 貫通してしまい敵は破壊 
されない。 

また，自機を画面猜下部で下へ移動すれ 

ば逆 スクロール もしちやう，ノ《ックもでき 
るのよ一んと得意気だ。背景にぶつかると 
爆発はしないが弾かれ，ブルブルと振動し 



これが「この甲殻動物の探っている〜」だ 


だし制御不能になってしまう仕嫌なのかバ 
グなのか実じ微妙な操作性。我が国のシュ 
—テイングにはない数多くのフイーチヤー 
がこのゲームには盛り込まれている。 


移植開発元の EPIC/SON Y はマニュアル 
を「直訳」というハイテクを使用して作成 
することにより，ゲームを体をより一層エ 
キゾチックなものにしている。敵キャラ紹 
介のページでは，「これらの甲殻類の生き物 
は画面下へとくねくね動く」「'じ、臟が脈巧ち 
楽しみながら幽晒を四る。ぞ祐‘船心絶対衝 
突しないように早く殺したほうがいい」「外 
皮が堅く綺離ならのでプレイヤーの面前で 
は用心深い。なぜ'なら発射する前，距離を 
保つからだ」「この甲殻類動物の探つている 



やっば〜い，斤き止まり。バックしなきや 


又巨が围 W 

I ― 

MIOPBLAST 

区 E 則郎巧が 
T 距目け做 P 郎が化お 


このタイトルの向こうに謎の世界が…… 

手化などのイ寸厲器官に気をつけなさい。弱 
点を兄つけてこのカルシウムでわおわれた 
生物力':爆発してキャッシュのシャワーにな 
るまでレーザーををの弱点にフルに巧ち込 
みなさい」 t いったものや，武器の紹介の 
ページでは「男の子に人気のある強烈なレ 
ーザーを発がする」「これを取れば I っても 
動きが速くなる」「プレイヤーはこの扱いに 
くいボールを動かして惡者を巧ち砕きま 
す」などなど，まだ名义はあるがこのくら 
いでやめてわこう。 

最後にアイテムシヨツプのメツセージが 
英語オンリーなのを，マニュアルにホのよ 
うな一义を記載することで仕赚にすり替え 
ているの力す心憎い。 

「化は宇宙人なので地球の言葉がよく話せ 
ません。をれで自動翻訳機を通じて彼の言 
葉が翻訳されて表示されます。しかし自 
動腳訳機らまだ日本語にはが応していませ 
ん」 


忘れられない看のこと 


ダッシュ野郎(シャープ) 


シャ_プ / SPS のお同制作ゲームシリ_ 
ズはいつのまにかなくなってし 支ったが、 
当時，每巧コンスタントに発売されるアー 
ケー ド移植ゲームシリーズは我々 ューザ_ 
にとって心の支えだった。我々のシャープ 
に対する厚い信賴は，このゲームの登場に 
よって一層堅く結来したというのはかなり 
の過言である。带波新削社の「アフター パ、 
—ナ ー 」やシヤープ / SPS の「サンダーブレ 
ード」など，かなり X 68000 のハードスぺッ 
クを超越した大作に話題が集中していた当 
時，このビッグタイトル「ダッシュ野郎」 
の突然の発売には非常に驚かされた。 

驚きすぎて「ダッシュ野郎」がどんなゲ 
—ムか思い化せなくなるほどの重症記惊喪 
失忠者まで出現した力3'，とにかく 「サイバ 


ーステイック対化」「アメリカならではの無 
法ラリー，君ははたして無事に N . Y . まで 
巧きつける力>?」というシビれるパッケージ 
キャッチコピー に®:々 X 68000 ユー ザーは 
釘づけだった。サイバー.ステイックの普及 
率を高めたのは，このゲームだ^いうのは 
いうまでらない事実無根である。 

かなり高腹な化党の効果をタリ]している 
のでをちらにを奪われがもだ力;'，ゲーム 
内容はまったくシンプルである。超燃費の 
惡いゎんぼろバイクを操り，縣骨な幅寄せ 
で迫りくるバイク，車を華麗にかわしゴー 
ルを目指す。レースゲームの本質 la 外にな 
にも足さない，なにも引かない菜にピュア 
モルツなゲームだ。し力，も2方向移動レバ 
—に2ボタンによるアク七ル，ブレーキの簡 



花火で出迎え嬉しいな 


単操作性がプレイヤーを選ばない。ゆりか 
ごの中で，お補の中で，あらゆる年齢層が 
プレイできる。 

^ダッシュ野郎必勝法 

まず，コースを覚えよう。これが第一だ。 
トラップの場戸斤や燃料補給所の場所，地形 
トラップなどをすべて叩き込む。転んだら 
どうして松んだのかを再考し，コースのど 
のあたりかをマップを参照して把摇し，同 
じミスは繰り返さないぞ，と肝に命じるこ 
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時は 1989 年。 X 68000 が誕生して2年が過 
ぎ，さまざまなジャンルのゲームソフトカミ 
化揃っていた。しかし X 68000 がもつ2つ 
のジョイスティックポートを生かした，み 
んなでワイワイ楽しめる対戦ゲームは不思 
議と少なかった。単純明快な操作性，熱中 
度の高いゲーム性，をう，トランプゲーム 
のようなパーティを盛り上げる裳をゲーム 
を，ユーザーは待ち望んでいたのだった。 
をしてついに同年，歷あ的名作「熱血高校 
ドッジボール部」がシャープより発表とな 
った。 

^熱应高校流ドッジボール 

スポーツゲームには2^わりある。ひ t 
つはをのスポーツを^こ I :ん現実的にゲー 
ム化したもので，らうひとつはをのスポー 
ッをあくまで題ネオして取り上げ，ゲーム 
として而白くなるようアレンジするもの。 
この「熱血〜」は後者のゲームである。 


くにわ君！!おされるの図 



浮かぶくにわ君。ユリ.ゲラーもびっくり 

「くにわくん」力す圧削的に強く，彼を主戦 
力として戦うことになる。将撫でいうとこ 
ろの飛幸，角に相当する。逆にな略する立 
場 t してはいかじ「くにわくん」をはやく 
化めるかが勝利じつながる。単系をだが「く 
にわくん」の特異性がゲーム性を高めてい 
る大きな要因のひとつだ。 

^家族みんなでプレイしよラ 

世界を舞台にしたひ t りプレイモードで 
は，ナショナリテイ豐かなュニークな敵が 
ぞくぞく出てくるのでをれはをれで楽しめ 
るのだが，やはりこのゲームはが戦プレイ 
が面白い。 

ゲームスピードもをんなに速くないし， 
操作も備単なので大人から子供まで家族み 
んなでプレイできる。ただ，くにわくんは 
ダッシュ ージャンプ投げで「なめんなよ」 
剛速球が投げられることや，彼の投げた魔: 
球は手を離れたあとステイックで少しだけ 
遠願操作ができることはみんなにも教えて 
あげよう。あ速くて取れをうにないボー 
ルはスウェイ（避け動作）でかわせることも。 
一発ぶち、当てたリバウンドをすぐさまキャ 
ッチし，倒れている相手にもう一発追い言ホ 
ち！なんていう極惡プレイは場を盛り上 
げること閒違いなし。 


ます，フィールド上には敵味方4人すつ 
しかいない。普通ドッジボールという！:大 
勢が大勢でやるものだが，さすがに狹いゲ 
ーム画面に何十人も表示できないし，何十 
人もプレイヤーが操作することも困雛なた 
めこうなっているのだろう。たった4人しか 
いないということで，すぐに1ゲームが終了 
してしまいをうだが，をのあたりらこのゲ 
—ムは考えてあるのだ。 

実際のドッジボールは， ボールを 当てら 
れたりキャッチしをこなうとアウト，うま 
くキャッチできればな擊へ，というのが基 
本 ルール だ。しかし熱血ドッジでは ゲーム 
i して而白くするためにこの ルールにちよ 
っとしたアレンジを施している。まず，フ 
イー ルド上にいるプレイヤ ー 1 人 ひとりに 
見えない耐久力を設をしてゎり，をの耐久 
力が ゼロ になるまでアウトにはならないの 
だ。当たった弾の威力じよっては一発でア 
ウトになったりするので油断はできない力 S '， 
… ボテボテの スローボールを， 

■ ■ ■ ちょっとした操作ミスで取り 
视なっただけでアウト I :いう 
ことはなくなるのだ。確かに 
バチンっと当たってすぐアウ 
卜よりは，しばらく痛をうに 
横たわっているほうが敵に対 
する闘争心らかきたてられる。 
実にこのアレンジはうまい。 

また，投げるボールの威力 
は背丈の火きなキャラクタ 



測!!ドッジに見るスポ■ツデフオルんま 


r 熱曲高校ドッジボール部(シャープ) 


';.'靡' 


.1’;譜柳が神如巧片古.’-,て片'如',’,:ミも、':..巧詞辟^|*^；^;吗如 4 



トラックじ乗って楽ちん楽ちん 


と。 


次に，敵の動きを知ること。敝はプレイ 
ヤーバイクが近づくとをちらへ 一を 距離近 
寄るというアルゴリズムのもとに動いてい 
る。一定證動くとそれからはどんなに近づ 


現在52位，ばりばり追い上げるぞ 

いても蓝進を統けるので，これを利用して 
あからさまに敵に近づき，をいつのもつ移 
動量を使い果たさせ，をのあと追い抜くと 
いうテク ニッ クヵミ使える。 

嚴終而をクリアするむめにはさまざまな 


トラップを乗り越えていかなくてはならな 
い。しかし，上記2つの基本さえ狎さえて 
いれば決して娘終面クリアも夢ではないだ 
ろう。また，あまりにら「理不が」なトラ 
ップにストレスをためすぎて胃潰蕩などに 
ならないように。 

^ライディングエクスタシー 

本誌「ハードコア 3 D ェクスタシ ー 」で自 
動車力学について連載している丹氏!）「い 
やぁ，「ダッシュ野•郎」に出てくる車両の挙 
動は素嘴らしいです。もうゲームというよ 
りは自動二輪シミュレータですね，これ 
は」と私が首筋に突きつけたカッターナイ 
フをものともせずに快活に語ってくれた。 
ダッシュ野•郎，君のこ L は忘れない。 
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象名夕 、が 觀 


アドレナリンは分泌しまくり！ 

弾に圃まれる^アドレナリンが分泌し， 
一種の輿奪が態に……某有名フリーソフト 
ウュアの冒頭にある名文句。 A 級シュータ 
一というにはへタクソだけど，普通の人よ 
りは少しシューティングが'うまい。いわゆ 
る B 級シューターな私。 

どんなゲームカミ好き？と聞かれると， 
まず最初に答えるのは「シューティングゲ 
ーム！」。なぜ'なら，弾に囲まれる感じがマ 
ゾヒスティックで好きだから。当たってし 
まうかもしれない，当たらないかもしれない。 
この弾の隙間は通れるかもしれな L . 。 

をして，身震いするような恍惚感じ襲わ 
れるのがシューティングゲームの醜酬味だ 
といえよう。をう。これぞ，神の領域のプ 
レイかもしれない！と自惚れるのが最っ 
高に嬉しいんだな。 

幸いじして， X 68000 にはさまざまな名作 
シューテイングゲームが較がっている。こ 
れはらう財產だ。全部ブレイするには，朝 
まで遊んでもまだ終わらない。脳髓がいか 
れてきてもまだ終わらない。この機をに， 

をの興潜的なゲーム，麻薬のようなゲーム 
たちを中心に，私自身の思い化を含めて， 
紹介してみようと思う。 

旋ネ刀にこの記事の全体にわたって化てく 
る単語を少し紹介しよう。 

まず，ノタターン。これはシューテイング 
ゲームカ;'「プログラムされている」ことを 
利用して，ゲームのプレイをある程度パタ 
ーン化させることを指す。パターンプレイ 
が多いゲームは，一般にパターンゲーム t 
いわれる。パタ_ンゲームの特徴は，覚え 
さえすれば解けるということ。いまは雛し 


くても，マメに練習していれば，いつかは 
クリアできをうな気配がするタイプのゲー 
ムだ。 

逆にノタターンイヒしても，なかなか解けな 
いゲームを，避けゲ ー t いうことカミある。 
避けゲームはゲームの本筋が「弾を避け 
る」ことを前擋に作られているため，なか 
なかパターン化しづらいことが多い。ただ， 
結局のところコンピュータで作っているの 
だから，すべてのゲームがパターン化でき 
ないわけではない。 

要するに，「度合」や「程度」の閒題なの 
で，これは人じよって評価が違う。自分自 
身がレベルアップすれば，クリアできるケ 
ースが多い ので，自己育成 ゲームというこ 
h もある。 

パワーアップというのは，シューティシ 
グの自機，もしくは自機の助っ人がパワー 
アップしてい〈こと。ゲームをブレイして 
いくうちに，なんらかのアイテムを拾い， 
パワーアップしていくのだ。シナリオ上， 
どうして最初から，こういうパワーアップ 
アイテムをつけないんだ？ と突っ込みた 
くなることがある力3'，をれはをれ。「ルー 
ル」力;'あるからゲームは而ないと削り切ろ 
う。嚴近のシューティングではパワーアッ 
プしないらのはないというく、'らい，この义 
化は浸透している。 

シューティングには「復活」という概念 
がある。ゲームをしていて死んでしまった 
場合，残機が残っているときにをの場で復 
活するゲームしある一定のポイントから 
やり庶すゲームがあるわけだ。をの場で復 
活できるようなゲームは，夕戈機をたくさん 
使えばゲームをクリアできる半雨，ゲーム 
をいい加減にプレイすることにもなりかね 
ない。をういうわけで私は，どちらかとい 


えば，後おのある一定のポイントに戻され 
る ゲームの ほうが好きな の だ。このある一 
定のポイントに戻される t きじ，たいてい， 
自機はパヮーアップををがれ，ノーマル状 
態になる。ここから再びパヮーアップする 
ためには，文字どぉり「復活」するしかな 
いのだ。この「復活」がシューティングの 
楽しさのひとつだと私は信じている。 

をして自分 U 外のなにかを使うというゲ 
ームも多い。たとえば，先に紹介するグラ 
ディウスは，オプション（分身？）をうまく 
使う！：いうことカミ，プレイのポイントとも 
いえる。 

グラディゥス I 

(X68000MW 体同捆） I 


もはやいうまでもない偉大な横スクロー 
ルシューテイングゲーム。操作はショット 
とパワーアップボタン t いう構成。一定の 
敵を壊すと化てくるカプ七ルを集めるし 
ノタワー アツプゲージの 力ー ソルが口ーテー 
卜していき，パワーアップボタンを押すと， 
力ー ソルのものが自機にが加される I ：いう 
構成だ。 

ゲーム にはある程度パターンはある力;'， 
ところどころで「避けゲー」的要素もあり， 



名作グラディウス。モアイステージだ 
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これがいわゆるビッグコアですね 


気合のいる避けを必要!:する I :きもある。 

初代機にオマケ t してついていたゲーム 
で，人によっては，グラディウスのために， 
X 68000 を買った t いう人もいた。考えてみ 
たら， X 68000 あ上，最も高価な ザー ムなの 
かもしれない。なにしろパッケージの中に 
X 68000 の初期型が入ってきたわけで……〇 
まあ，をれほどゲーム t しての完成度は高 
力，ったわけである。 

ハードディスクの中に入れてわいても， 
をれほど大きくないし， 1 M バイトマシンで 
も楽しめ，さらには BREAK キーでいつで 
もシェルに戻ってこれる L いうのは，いま 
でもやっぱり，グーなポイントだといえる 
でしょう。 

嚼では，初期型の補充部品七していまも 
手に入るをうだが，真偽は謎に包まれたま 
まである。確かに X 68030 ユーザーでも， 
PRO キーボードは買えるしなあ。 

なお，オプション1を押しっぱなしにして 
起動すると，巧 kHz になる裘ホ支 I : かもあった 
な。ほかにも コンティニ ユー技もあったはず 
なんだけど，残念ながら私は覚えていない。 



スぺースハリ アーは疑似 3 D タイプのシ 
ューティングゲームといえる。画面の奥が 
主人をの前方であり，敵は前から襲ってく 
るのだ。 

主人をはヒューマノイドで，ショットだ 
けで攻撃する。本物は，アナログジョイス 



思わず体が動いちやう 



ぐりぐり動いて気持ちいい〜！ 


テイックでコントロー ノレし，レバーを戻す 
しかならず中'巳、位置に戻るようになって 
いた（マニアにいわせるとこれが重要らし 
い）。ただし X 68000 は，ノーマルが:態では 
デジタルジョイステイックにのみ対応して 
いたため，若干プレイ感覚は本物よりも落 
ちていた。 

ゲ_ムの ルールは 備単で，動き回ってい 
れば弾はほとんど当たらないゲームではあ 
った。時期的には X 68000 のゲーム性能の高 
さを化に知らしめたゲームであったと思.う。 
このゲームがほかのゲームに与えたものは 
かなり大きく，考え方によってはこのあと 
に発売された，アルシスのナイトアームズ， 
システムサコムのメタルサイトなども，こ 
の系統のゲームだった。 

ァフター八'-ナー I 


アフタ—パ、—ナ—も 疑似 3 D タ イプのシ 
ユーティングゲームだ。主に前から迫って 
くる敵をショットで破壊する。 

自機はトムキャットで，有限個の誘導ミ 
サイルと無限のバルカンショットで攻撃す 
る。操作系にはこれのにも， スロット ル 
が あり，これによって加速や減速などをし 
た。をう，知っている人は知っている，あ 
のサイ パ'—スティックがアフタ—パ'—ナ— 
に対応していたのだ。 

残念ながら，私はこの手のゲームはどう 



敵が飛んでくスピード感はすごいね 



補給シーンの隠れメツセージもあるぞ 


も弾が避けづらくて苦手だった力す，サイバ 
—スティックはきっちり臓入した。饌準が 
態ではデジタルジョイスティックにはが応 
してわらず，マウスでプレイをすることに 
なっていて，スロットルはキーボードを代 
用していた。 

なわ，ア フター パ'— ナー にはわまけがあ 
り，スペース ハリアーをサイバーステ イツ 
クに対応させる差分が入っていた。これに 
より， スぺース ハリアーに再びわ熱を上げ 
始めたのはいうまでもないだろう。 

R-TYPE I 

(アイレム） I 


正直な話，私は R - TYPE が登場するの I 
前，ゲームセンターに行ったこ L はなかっ 
た。惡友がこのゲームにハマっていて，ゲ 
—ムセンターに連れていってくれたのが， 
このゲーム i ： の初めての出合いだ。実はを 
れの J 1 は，シューティングゲームは苦手で， 
むしろ，ノンビリとしたシミュレーシヨン 
ゲームをやっていたものだ（いまはシミュ 
レーシヨンゲームは大嫌い。人間変わる扛 
のだと思う）。 

ところ力;，このゲームを試しにプレイし 
て，私のゲームの価値観が一変した。をれ 

降，每日ゲームセンターに通うようにな 
ったのだ。結局，民- TYPE は私がいままで 
でいちばん燃えたゲーム^もいえるし，い 
ちばんゎ金をかけたゲームともいえる。 

結局，民- TYPE , 民- TYPE 2， R-TYPE 
LEO の3つの基板を購入している（実はを 
れじ I 外は持っていない）。をして「譲れない 
ゲームがある」と思ったのはこれが最初で 

「納得できない移植がある」と思ったのら 
これが最初だった。 

残念ながら， X 68000 のゲームは全然納得 
いかない让，ホだったけれど，考え方を変え 
れば，別のゲームとしてはまとまっていた 
と思う。をう，別のゲームし思えば， X 68000 
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ぃわゆる難所のひとつです 

版民- TYPE も嫌ぃじやなぃ。蹄け、に X 68000 
版はアーケード版とは違うけれど，あれは 
確かに民- TYPE であったからだ。 

さて，私がここまで入れ込んだ民 - TYPE 
はどうぃうゲームなのか？ ひと言でぃう 
と，横ス クロールの シューテイングだ。ボ 
タンは2つ。片方はショットだが，もう片 
方はフォース L ぃう，無敵の味方の着脱を 
するボタンだ。 

フォースは自機 R 9 の前後につけること 
ができる。あくまでもフォースは無敵なの 
で，これをつけてぃる！:前後方向からくる 
「通常弾」はフォースがずってくれるわけ 
である。つまり，このゲームにわぃて，フ 
ォースをうまく利用して，通常弾をうまく 
消してゆくのもポイントになるわけだ。た 
だし，レーザーや波動砲に近ぃ形状の弾は 
フォースを貫通してくるので注意がぃる。 

民- TYPE の自機はパヮーアップはしな 
ぃけれど，このフオースはカプ七ルを取る 
こいこよりパヮーアップし，より強力なも 
のになってくれる。結局，フオースの コン 
トロールもゲー ムと しての雨 白 さに加えら 
れてぃるわけだ。 

これに I 外のポイントは，自機の放つ「波 
動砲」だろう。ショットボタンを押しっぱ 
なしにするとノ、。ヮーが蓄積され，最大でだ 
ぃたぃノ ーマル弾20発分の威力をもった波 
動砲を発がする。死ぬと，あるポイントに 
戻される復活ゲームなので，この波動砲を 
うまく使うことにより，復活が「美しく」 
なるわけだ。 

ゲームは完全なパターンゲームだけれど， 
7面の後半あたりは，「愛」のいる弾避けが 



ここは名所のひとつですね 


必要になったりする。 

ノ《ランスやインパクトも含め，グラデイ 
ウス！： ともに，この ゲームが のちの ゲーム 
にみえた影響は非常に大きかったといえる 
だろう。 


ドラゴンスピ U ツ h 

mmmi) 


これもまた， X 68000 ではかなり初期のほ 
うに発売されたゲームだ。基本的には縱シ 
ューなのである力3'，移植は横長画面でやる 
しかないため，左右がカットされて真ん中 
が細長くなるような感じでゲームが形作ら 
れている。ところがこのゲームは而白いこ 
とじ，ディスプレイ.を立てると，ゲーム七 
ンターそっくりにプレイすることができる 
縦刚閒モードがついていた。ゎをらく ，X 
68000のゲームで最初にディスプレイを立 
てさせたゲームだったと思う。ただし，縦 
にするとモニタ t いうものは壊れやすいか 
らを意しよう。 

移植誤差の度合いはフリークじゃない限 
りわからないだろう。ゲーム L しては X 
68000のドラゴンスピリットとして十分ま 


とまってはぃる。 

な撃は空中ショットと地上ショット。ぃ 
わゆるゼビウスものだが，独自の世界観に， 
キャラクタとしての美しさ，背景の美しさ 
は，最近のゲームと比べても十分なほど。 

パーフェクトクリアビデオがあったら， 
見たぃなあとは思うけど，自分がやるには 
これがまた雛しぃ。い、うのも，自分自身 
の当たり判定が大きいので，なかなか弾避 
けができない。 



首は3つまで増えるぞ 



やっぱり縦画面モードはいい 


しかし，基本的にはパターンゲームなの 
で，化ぬほどコンティニューすれば，6， 

7面く、'らいまでは進める。問題は，7面 
降，どこまで進んでも6面まで戻されるこ 
t かな。これでいちど嫌になった経験はあ 
るなあ。 

嚴終面がクソ長いといういや一な記憶も 
あるけれど，をれでも，懐かしいゲームだ 
ったりする。 

イメ ージフアイ K 

(アイレム） 


2大シューテイン グメーカー のひとつと 
一時期はいわれていむ，アイレムの縱シュ 
一。前作の民- TYPE の余韻もあって，期待 
していた人は多かった。ゲームは完全なパ 
夕ーン ゲームではあったし，死ぬ！:戻され 
るゲームなので，復活パターンなどを見つ 
ける楽しさらあった。心地よい雛易度に刺 
獻されて，正直な諸，編集部にハマってい 
た人が何人もいた。 

ジョイステイックはショットとスピード 
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美しい復活 バター ンを マスター しよう 


切り換えに割り当てられている。私の党え 
ている限りは，自機のスピードを自由に明 
り換えられるゲームは，これが初めてだっ 
たし野う。 

X 68000 のイメージファイトは，移植テク 
はソ コソコ ながら，確かにイメ—ジファイ 
卜をやっているなという感じがした。民- 
TYPE のときらをうだっ たが 、移植として 
はソ コソコでも， ゲームとして まとまって 
いるのだ。どちらにしてら，このゲームが 
をのほかのゲームに与えた影響は大きかっ 
たようだ。 

名実！：もにアイレムが一流シューテイン 
グゲー ムメ ーカー の名前をほしいがままに 
した……ハズ……なのだが……〇 

ラス h バタリオン1 

(スティンブ） ご 


で，かなりイメージファイトの景夕響;が及 
んでいるのがこれだ。基本は， PC エンジン 
の縦シューの移植もの。 

ボムはなく，ショットとスピードの切り 
替えで，パヮーアップらわかりやすい。さ 
すがに， PC エンジンで揉まれているせい 
力 >， サクサクと進むタイプの縦スクロール 
シューテイングゲームだ。 

.，雛易度はかなり低め。この手のゲームが 
苦手な人でも，何度らやれば，絶対エンデ 
ィングが見られる。をして，グラフィック 
はソコソコの化ホ。 



最終 ボス。すつげえムズい 

ショットを解たないでいるしタメ雌ち 
ができる。これがすごく強いし，晒数に制 
限がないので，多川することになると思う。 
ただタメきらずに我1避しきれずショットを 
擊つと，ノーマル弾になってしまうし，スピ 
ードを切り替えたりしてもダメ，敵の弾に 
当たってもダメだから，割と弾を擊たずに 
則1避けが楽しめたりする。 

ここまでよくできているのに，請趣に乘 
らなかったのは，発売した時期が惡かった 
ことだろう。同 I 晴期に，化たな!！ツインビ 
一，ゼノン2,ジェノサイド2,スターウオ 
ーズなどが化たのだから。シューティング 
ゲーム好きの人は，たぶん，出たな!！ツイ 
ンビーを買うもんなあ。 

コードゼロ ！ 

( XZ ： ックス） I 

I ‘ち朽处诗ミぶこ擲づが.戸て'が輪作 t 被强;公供-羣 

ひと言でいえば，雷電もどきで同人もの 
っぽいシューティングゲームだ。哪発者は 
よほど X 68000 に雷電がほしかったんだろ 
うなあと思わせる。 

ゲームはパターン性があまりなく，弾避 
けしまくりの避けゲーで，プレイヤーはひ 
たすら弾を避けまくって擊ちまくれば，を 
れでよいゲームだった。障害物もなくパワ 
ーアップも，ワイドに広がるホ系，威力の 
ある青系，オプションをらつ黄色系と，だ 
いたい'究極タイガーがべースになった作り 
だい、える。 




增のおね一さん 


ただ，どうに （） スクロールや動きがカク 
ついたりするところがあって，をれが耐え 
られない人には向かないかもしれない。 

敵の弾には青い弾とホい弾があって，ホ 
い弾が通常弾，青い弾が高速弾 L いった感 
じだ。ただ，同じキャラで^ I ：きどき青い 
弾を撃ってくるこ L があるので，弾-避けが 
ひたすら熱くなる（寒いともいうかもしれ 
ない)。 

雛易度は EASY , STANDARD , EXPERT 
があるカミ， EXPE 民 T でないし最後の8而 
まで進むことができない。8面は普通の而 
の2倍ほどの長さがあるクセに，ボスが堅 
すぎ，さらには倒しても倒しても変形しま 
くる，涙が出をうなゲームだったりするん 
だな。もうちょっと，んん？と哈らせるな 
にかがほしかった t ころではある力 S '， 私は 
結構好きなゲームではあった。 



ため擊ちがすごく強力 


結構遊びやすいゲームピ 





ギャラガ邮 

mmrm) 


いわゆるあの，ギャラガのリメイクもの 
だ。ギャラガであるからして，当然，縦に 
は動けないし，ゲームは EASY でプレイし 
ても，かなりハードだったりする。 

ゲームの進行は，何レベルかの階屑に分 
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これがラストのか王様 


かれていて，ストーンを2つ手に入れると， 
次の階層にヮープでき，最後のボスと御対 
閒といぅ憐成。 

ストーンはスクロ ールしない雨で編 I 戊の 
前にふよふよ浮かんだ隙 害 物（ただしお初 
の^のだけ）し合体ずるインセクトだけ 
が,中,してくる。つまり1雨につき， 21引チ 
ヤンスがあることになる。 

2つストーンをゲットしていれば，何而 
かじ一废あるボーナスステージのあとに， 

2つのストーンが次巧の隙が1をつくってく 
れて，次のデイメンジョンにいけるという 
わけだ。 

i Z ろ力;， 嚴 後のディメンジョンでは， 
いくらモード設をでコンティニューを ON 
にしていても，コンティニューカすできない 
のだ。をういうわけで， 嚴 後のボスが，女- 
王様 t いう こ L はわかっているんだけど， 

おは御が雨したこ t は，私はな L 、のだ。 

正庶，グラフィックは綺麗だけれど，こ 
れはかなり雛しいと思う。 


クオース 

(コナミ） 


シュー テイングハ。 ズ ル。 

コナミの移がなのはパロデイウスからだ 
と思っている人がときどきいる力す，実は A - 
JAX とかクオースとかがある。 A - JAX の 
移橄はイマイチだったけれど，このクオー 
スは，かなり本物にそっくりな化ホだった。 



でも，最後までたどりつけなかった（泣:） 


パズル の ルールは 備 がで， 変な形をして 
いるブロック‘に弾を!睽も，政方形じすれば 
壊れるという^の。 ルールは 削と備単なの 
に，歲外と受けていない。 

というのは，これはどちらかといえば， 
対戦が面白いゲームだから。もし，近くに 
クォースを楽しめるを達がいたら，対戦し 
てみるのもよいかと恐、う。 

対戦のコツは， 

• 1つのブロックは必ず4つで消える 
• 刚而中にブロックは4つしか舉てない 
.まとめて消せるアイテムの並びはある程 
度，決まっている 

•まとめて消せるアイテム，銀ブロックは 
埋まったところにあること 

この4つを押さえてわくこう。をうすれ 
ば，かなり激しいプレイができるはずなの 
だが……もう，対戦する相-乎はいないだろ 
ぅなぁ。 

パロディウス 

(コナミ） 

この ザーし が X 68000 に移植が決定した 
ときには狂喜乱舞したものだ。というのも， 
時期的に結構スピード移柳で，しかもデキ 
は本物をっくりだったから。 

ネーミングから想像できるように，ゲー 
ムはあのグラディウスの続編だ。ルールは 
はとんど一緒ではあるけれど，才ートマチ 
ックパワーアップというルーノレが採用され， 


難易度はほどほど。かなり遊べるゲームだ 




が，見た目ほどは甘くはないぞ 


これによって，パワーアップを勝手にして 
くれるという設定があった。 

これがで人に受けたのか，ゲーセンでは 
いつも誰かが座っている！：いう，空かずの 
台になっていたものだ。 

グラフィックも美しいし，独自のパロデ 
ィーもなかなかイカスと思う。復活が楽し 
いパタ—ンゲ—ムなので，ぜ'ひ， わすす め 
したい ゲームではある。 

グラディウス II 

(コナミ） 

こ の ゲーム も移植が決をしたときには， 
狂善乱舞した。心底， X 68000 ユーザーでよ 
かったなあと思った。移植はほとんどをっ 

< Oc 



クオースの真髓は対戦じあり 


死ぬ気でが張るのだ! 


う〜む，金髪ね一ちゃんがいろっぽい 


S 


S 了。裴 





ち k ち！一ち 

klilll 一ち 

屯で！ 1 st 1 

/ / 
〇 〇 
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グラディウスの続編であるけれど，4穂 
類のパワーアップが選べたり，いろんなと 
ころで，新しい試みがなされていた。 

グラデイウスを楽しんだプレイヤーは必 
ず楽しめるような作り。後半，多少弾避け 
が雛しいところがあるけれど，をれも楽し 
さゆえだったな。復活パターン作りと弾避 
けの熱さは，さすがコナミといわせるもの 
があった。ボス面の次のハッチを開けたあ 
との復活なんか， i 戻力 s ' 出るほど熱くて，釀 
〈好きだったなあ。あをこをプレイするた 
めじ，わざと死んだりしたし。 

なかなか自分のプレイに醉えるゲームだ 
ったと思う。 

ネ;シス’卵改 I 

(SPS) I 


雛しさは一級品。不当なほど雛しく，相 
当なシユーティングフエチじやないと，楽 
しめないかもしれない。 

グラディウスシリーズではあるけれど， 



難易度が尋常じやないくらい高い 


ボスを倒したあとに，新しいアイテムなど 
を奪うことができるため，多少遮った感覚を 
釀しおしている。もととは MSX のグラデ 
ィウス2 ( II ではない）で，これを SPS がア 
レンジして X 68000 に移植したものだ。 

基本的には横ス クロール パターンシュー 
ティングだけど，結構熱い弾避けら随所に 
ある。生活のクエストとして，ひとつ持っ 
ているし暇なときに楽しめるかも。ただ 
し難易度はかなり高めなので，この手のゲ 
ームが苦手な方は，やめたほうがよいかも 
しれない。 

ファランクス I 

な一し) I 


あのズ_ムが作った横シユー。横シユ_ 
のくせにワープポイントがあったりしたた 
め，人によって評伽が分かれていた。 

流れるようなオープニングのシチユエー 
ションも女子きだったし，年上の女-性がヒロ 
イン！：いうシチユエーシヨンも，個人的に 
好きだった。 X 68000 を使いこなしていると 
いう投術力が各所に見られたけれど，多少 
弾がちらつきすぎていたかもしれない。 

グラフィックの レベルは かなり高い。音 
楽の出来はかなり赞否が分かれむけれど， 
MT -32 パ'—ジョンの音楽は結構好きだっ 
たりした。 

このゲームで強く思ったのは，「遅い弾は 
嫌」 t いうこと。速すぎる弾が人を熱くさ 
せるのは当然だが，遅い弾があんなに嫌な 


ものだ t は思わなかった。いつまでも同じ 
場所に残っている弾に，わざわざ当たりに 
いってしまうこともあった'。 

シュー テイングゲ ームの バランスとして 
は，多少粗いところもあったけれど，なか 
なか楽しめるゲームではあったと思う。 

今夜は朝までシ3^ティング！ 

独断と偏見で，自分の好みのゲームをま 
とめてみた。らう当分，シューティングゲ 
ームはやりたくないと思うほど，なめてゲ 
—ムをプレイしたカミ'，きっと，明日にはま 
たシューテイングゲームをプレイするんだ 
ろうな。 

これらのソフトを思い起こして， ゲーム 
を再び起動してくれたり，ソフト屋で眠っ 
てみるソフトを買ってみたりしてくれたら， 
私としては嬉しいかぎりだ。滴 I がいってい 
たのはきっと，こういうこ L なのだろう， 
し甘美なシューティングの世界を味わっ 
てくれれば，もっと嬉しい。 

をして，今回ここに紹介したソフトは， 
いままで X 68()00 に発表されたシューティ 
ングゲ ームの ほんの一部にすぎない。要す 
るに水山の一角，まだまだ楽しめるシュー 
ティ ングゲームは たくさんある。 

X 68000 にわけるすべてのシューティン 
グゲームが当たりである，とはいえないが 
当たりの割合は多いといえるだろう。 

ほら，巧はいまふけたばかり。朝まで弾 
を避け続けるのが， B 級シューターつても 
んだよ。 
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ヴィン tl ^/ 

Sudou Yoshimasa 須藤巧政 


眶高のかか力一 


X 68000 ソフト研究所では隙れた名作発 
掘のため，昼夜を閒わぬ研究が展郎されて 
わり，ドクター•ザイアンと彼の妹であり 
助手でらあるザイ子は「トリトーンフアイ 
ナル最高経験値取得最速パターンの検証」 
についての学を発表を目前にステイックが 
手放せない生活を余儀なくされていた。 

ザイアン： わい， 1 mm でもス テイック 操作 
を誤ったら承知しないからな！ 

ザイ子： お兄ちゃん，アタシもう限界！ 

ザイアン： うるへ一！この研究が終わる 
まで趣味の漫画描きは禁止だ！ 

ザイ子： お兄ちゃんの鬼〜！ 

をの i ： き，何者かによって研究室のドア 
が開け彝垂れた。いや，開け放たれた！ 

「パ、ーン！」 

ザイアン： 誰だ！ 


男： 七は〜！ 得竜軒です。チャーハン大 
盛りわ持ちしました 

ザイ子： あ，わ兄ちゃんズルい！自夕だ 
け出前取ったりして！ 

ザイアン： うるさい！ 具のピーマンを分 
けて贊えるだけ光栄し恐え！ 

男： ふふ，相変わらずな乏舆い巧よのう。 
ザイアン： なじ?！わ前はらしや……。 

巧の後ろから新たに4人の影が現れた。 
ザイアン： ああ！ わ前たちはザイン5人 
集！リーダーの"デク杉"，紅一点の"バ 
ズ香"，自慢狂の"カフュ•ネス夫"，同棲 
中の" へビメ 太" と "ドザ •エ モーシ ヨン" 
だな！ 

デク杉： わざ！：らしい人物紹介をありが^ 
う，今日はザインの X 68000 列•応ソフトの中 
で，どのタイトルが嚴も倏れているか決着 


をつけにきたんだよ。 

ザイアン： こんにゃろ〜！ お前たち生意 
気だぞ！ 

ザイ子： お兄ちゃん，こんな人たちやっつ 
けちやってよ！ 

騒音：もょっと，暴力はやめなさいよ！ 
へビメ太： そうだをうだ！ 

ネス夫： をうだ！この前貸した漫画も返 
せ！ 

力，くして ， BEST OF ザインの称号をか 
けて各人は自分の愛するソフトの主張を始 
めた……。 

ところで，このいまをときめく話題のザ 
インソフトとは？ あまりにもマイナーす 
ぎて知らない読者も多いかもしれない。を 
こで， Oh 议編集部がピックアップした5本 
を削単に紹介していこう。 
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わ約束のギャグを I 発 


が決，という具合になだれ込んでわしまい 
(才ープ ニン グを見れば一目瞭然)。をし 
て，「超能力を手足のように扱って，この 
サンルート高校の A クラスの人間をブレー 
ン にし， 全世界を知能指数の高いものだけ 
が支配する人脚社会を作り上げようとして 
いた」という転校生の目的らパッケージに 
明記されています。 

ほら，ゲームとしてのわいしいところは 
すべてゲームじ I 外のどこかしらに書かれて 
います（物語の全貌が十数斤で説明できる 



DIOS 

(浜崎正哉） 


「西暦2231年削が惑星 DIOS にて謎の生命 
体が人々を虐殺し始めた。をの後派迸され 
た国連監視宇宙軍が瞬く間に壊滅し，惑星 
の秩序回復の7人の有志が名乗りを挙げた」 
グループ ごじらに「日本語で すか？」と 
ホ字を入れられをうな パッケ ージのストー 
リー説明に首をかしげつつ，まずは， オー 



謎の男ゴード。結構弱い 



ああ，青春だなあ 

のら悲しいけれど……）。 

をれにしても，たかだか高校の1クラス 
だけの人間を使って，世界を藏のままにし 
ようという雖怨がすごいですね。やってい 
ることは，世界征服のために幼稚閣バスを 
乘っ取る某秘密結社とたいして変わりがな 
いといえるでしよう。まあ，千里の道も一 
歩から，地道な努力が世界征服成功の道へ 
と続いているんだよ，と密かに語りかけて 
いるのかもしれません。 

をして，発売当が，宣伝用に各ショップ 


に配られたと思われるチラシにも結構突っ 
込 tp 余地があります。「学園を背景にした， 
あなたの夢見ていた青春時代ををのままゲ 
ームに……」「高校時代の男女闕係と友達 
との友情がコンピュータグラフイックの中 
で再現されます。あなたの学生生活，学生 
時代と照らし合わせてみてください」と読 
む人に閒いかけているのです。同じチラシ 
には，ちゃんとあらすじもあり「潜在意識 
から目觉めるサイコパワー，超能力をむっ 
た転校生が波紋をえがく，謎の学園ミステ 
リー」と普かれているのに。この一文だけ 
でもアルフュイムが普通の学鹽モノではな 
いし明確にわかるし野うのですカミ。それ 
とも，このチラシ文句を書いた人は，コン 
ピュータをやっている人間が，サイキック 
学閣ミステリーを夢見て学生生活を送って 
いたと本気で思っているのかなあ（ありを 
うでこわい）。ま，結論として，アルフュ 
イムは，多少中身は薄くてもザインらしい 
ナチュラルボケッぷりカミ，満喚できる作品 
i : いえるでしよう。 



、恐汚 


プ ニン グを見る。 ふむふ も、， 嬰するに7人 
(ザックハント， マーク ヒルズ，サムチェ 
スト，民 SD DUO , シェリーレイ パ、 ン，ロツ 
ド ソウル，フアミーマート）の 戦-上がをれ 
ぞれの任務を背負い，惑星 DIOS じ秩序をも 
たらすべく戦う ハメ になったわけだ。 

好きなキャラクターからゲームを始め？ 
れるシステムは面白いかな，と思いつつ,- 
まずは，ザックハントでプレイ剛始。ゎっ 
キャラクターはサクサク動くし，ショット 
は才ート連身寸。いつでもどこでもセー フで- 
きるのもいいね。 

し轄い気持ちで，ほいほいザコキャラ 
を倒していくし小さな建物が出現。だが 
「鍵がない」の1点張りで中に入れず。し 
ようがないので引き返をうと思った t ころ 
……なぜ'かホた道に戻ることができない。 
力，といってほかに道はないし……。 


私は、 

トルマンでも 


お願いです。笑ってやってく 


户 r ▼バ 


う）。しかし，建物の直前でセーブしてし 
まったから . 。 


10分間ほど迷った末，どうやら道を誤っ 
たという結論に落ち着いた （ハマリ もい 



この先，ザックを待ちをける運命は？ 


をして嚴初のフォーマット。 

教訓1:セーブをするときは慎重に。仮に 
ハマっても， 惡あがきせず素直じユーザー 
ディスクをフォーマットしよう 

今度は正しいし思われる道順を進み，64 
ドット単位の矩形領域か？と思えるほど， 
当たり判をがでかいボス t の戦闕をこなし 
ながらなんとか進む。あちこちダメージを 
くらって体力回復アイテムを使い果たした 
ところへ，ザックのオヤジさんが登場。あ 
っさりやられ「さあもう一度」と思ったの 
だが，どうして扛オヤジさんのところまで 
たどり着けない。さらに，十数回トライし 
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てもたどり着けず，またもやあきらめるこ 
I (:……をして，二度目のフォーマット。 
教訓2 :ライフ回復アイテムは，ここぞと 
いうきのために大切に使わう 

さすがに二度も同じキャラでハマル t 嫌 
になるので，気分を変えるため民 SC DUO 
でプレイ再開。をしてまたまたボスが登場。 

ここでなじを思ったか，反射的に思わず 
ボス！：は逆側に逃げる t いうミスを侵す。 
結局，移動範囲を超越した民 SC DUO には， 
二度 L をうこ t ができなくなってしまうこ 


巧戸恋愛物語 

( 西川蕃司） 

: THE 


K0 

z"ns 。 け認 ; 

まず，このソフトはゲーム1いうメディ 
アではない。これはザインのポエム集なの 
だ。開発スタッフが登場キャラクターとい 
う偶像を借りて自分の想いを詠っている， 
をんなイメージが一番近いだろう力’。ちな 
みじ マニュアルに 「ューザ ー ディスク作成 J 

いう欄も目につくがをこは油性黒マジッ 
クで消していただきたい。をう，七ーブな 
しで一気にプレイするのが正しい楽しみ方 
だ。このソフトにはハマリがないので，誰 
でもラスト シーン （エンディングとはいわ 
ない）に到達することができる。しかも所用 
時間は1時間くらいだ。ジオグラフシール 
のようにタイムアタックに燃えるのもいい 
かもしれない。 

さて，ゲームを起動すると才ープ ニン グ 
が始まる。ここでザインのセンスの奇拔さ 
が，表示される最初の画面からもう感じと 



わざわざいわれると恐縮するものである 



t に……。をして，ボスの直前でセーブを 
していたため S 度目のフォーマット。 

教訓3 :ボスには素直に立ち向かえ 

このように， DIOS は失敗したらすべてや 
り直しいう，非常にタイトなゲームシス 
テムを搭載している。をのためプレイ中の 
ドキドキ感は，ほかのゲームとは比べもの 
にならないくらい味わえる。をして，この 
ゲームをクリアしてしまったら，現代に蔓 
延する生媪いゲームたちでは，満足できな 
い体になっていることだろう。 



オヤジさんとの感動の再会!？ 


れる。 FM 音源 ， AD PCM 音源の装備され 
た X 68000 で， 

「トウルノレノレルン,トウルルルルン J 

と擬音語から始まるのである。 

エリートサラリーマンの主人を良介は，， 
大学時代からの恋人幸子がいるにも関わら 
ず，会社の女の子！:飲みに斤って酔いつぶ^ 
れ，ホテルに入るところを幸子に見られ:5^ 
しまう。この i ： き良介は誰かに陥れられた 
とことに気づく。恋人がいるのに自分の意 
志で女と2人きりで飲みに斤ったくせに， 

どうしてをういう思考になるかはザインの 
みぞ知る。あを歩いてると中学時代の友人 
勇一が夕性同伴でやってきたシーンでは， 

勇一：よ一久しぶりだな 
良介：俺にも女の子を紹介してくれよ 
勇一：よし，紹介してやる。風見鶏の館に 
柬京からやってきた3人がいるから，神戸 
の街を案内してやってくれ 
し宇宙的な偶然 t 超心理学的な意志の疎 
通，をして勇一の用惠周到で能性が現れて 
いる力;，青春の1ぺージにはまあよくある 
光景だ。このように，とにかく展開が速く， 
相手の話を聞かずじ，をしてプレイヤーの 
操作に相闕なしにをれぞれの登場人物が人 
を紹介し物を頼み，物をなくし怒り， 
貧血で倒れ，片思いをし，あきらめ，失恋 
し，道に迷う。登場人物間の行動と思考は， 
絶えずねじれの関係をなし，サイケデリッ 
クに物語は生き物のように進行する。 

ザイ ン固有のユーモアのセンスも健在。 





もはや定番のザイン誤字脱字ギャグ「ひつ 
こい」も，ちゃんと使われ フアンの 期待に 
応えている。第4章（最終章）のタイトル 
「離れ（はなれ)」は「別れ」の誤字なのか 
t いうす旨摘もある力3'，実は「母:屋から離れ 
て別に建てた家」すなわち「離れ」力 S '， 愚 
終章にゎける人物の心理揃写の象徴なので 
ある^いうことは，ザインのみぞ知る。 

ザインソフトか年期の名作「神戸恋愛物 
語」。ザインの歴おは，このときにもっとも 
輝いていたとフアンは口を揃えていう。「プ 
レイするたびに新しい発見がある」もしこ 
れが名作ゲームの条件である！:するならば， 
この「神戸恋愛物語」は間違いなくスーパ 
ードンキーな名作であろう。 



なんの擬音かは秘密！ キヤー！ エッチ！ やらし〜！ 
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、 辑綿！薇がお 


磯^^*»變蠢 



lOMHz 機から高速機種じ買い替えた際 
に，もう一度昔のゲームを引っ張り出して 
遊んでみたら感動した。をんな経験をした 
方は少なくないでしよう。 

「トリトーンファイナルル:！下 TF )」 は 
1989年にザインから発売されましたが，あ 
まりの化理の重さじプレイを途中で断念し 
てしまった人が多かったようです。確かに 
当時のマシン上で動く TF はわ•世辞でもゲ 
ーム といえる レベルの 化物ではありません 
でした。 

しかし XVIU 降の高速機種所有者はい 
ま一度 TF にチヤレンジしてみるこ L をわ 
勧めします。’用意された数々のイベントを 


八'ルーサの復雙 


(白井置兰雖) 



剣と魔法（アイテム）を駆使して魔王を 
倒す横スクロールアク シヨン ゲーム。「超」 
がっくほどありがちな設定のゲームですね。 
この手のゲームの名作といえば「惡魔城ド 
ラキユラ」などがありますね（比べること 
自体恐れ多い気がするが)。 

ゲームは船の上での戦闘シーンから始ま 
りまず。なぜ'か船の上に涌いて化てくる敵 
と，巨大カニと戦わなくてはなりません。 
実は結構雛所だったりします。徹底したヒ 
ットアンドアウユイを覚えるまでは，なか 
なか突破できないでしよう。なんとか巨大 
カニを倒して次の面へ。するとわ約束のビ 


クリアしてゆくうちに，ゲームの内容自体 
は決してつまらないものではなかったこ^ 

に気づくでしよう（本当か？）。 

まずこのゲームを始めてから最初につっ、 
かかってしまいをうな場所は，フイネスが:^^ 
で必要 L なる頭痛薬のありかですね。マニ^ 
ュアルや人々の話からポプリの根が'必要夕 * t 

いうことはわかっているのです力;， ぃイ 
らモンスターを側して^手に入らずいきづ^ 
まってしまいがちです。実は私も編集室の^ 
U 氏がポプリの根を発見するまで「ああ，^ 
もうこれ上前:1することなく人生を終え^ 
てしまうのだな」と半ばあきらめていまし 
た。肝心のポプリの娘はというしフイホ 
スネホの1番左で止が盛り上がって進めない 
場所がありますね？をこから右に向かっ 


^山 4 




て，歩きながら A ボタンを連巧していれば 
発見できます。 

私はオーステンに石化されてしまった 
人々を解放したあしボスの扉を通過する 
ことができず斤き詰まってしまいました。 
読者の方からも同じ場所で止まっている}: 
の報告がありました。 

をれにしても，このゲームを最後まで解 
いた人なんているのでしようか？ もしも， 
lOMHz 機で解いた人がいたとしたらかな 
りの強者ですね。 


こで巧ん' 


ジュアルシーンになります。猿を連れた男 
が話しかけてくるのです力 S '， 会話するたび 
に猿の位蘆と猿のする惡戯が変わります 
(このあたりのさりげないギャグにザイン 
ニズムを感じる）。すっぼけた男の表情む 
ポイントです。これを見ただけでもやる 
値はあったでしよう。ビジュアルシーン 
終わる当が2而が始まります。 

をしてやられてしまったので コンテイ 
ュー……のはずでしたが，力ーソルは無情 
にも「スター ト」 に！ 気づいたときには 
手遅れ。怒りよりも「まだ2厨でよかった」 

^安心してしまいました。この手のゲーム 
をやるときは敵 U 外にも細心の注意を私わ 
なければいけません。每回コンテイニュー 
じ力ーソルを合わせ，ボス t 戦い，うまい 



これがうわさのナウシカ男 4! 

V パ 



おまえなんか，鉄砲汁じしてやる！ 


倒し方を考えます。倒せない敵が化てきて 
も誰かに聞くわけにはいきません（だって 
誰ら知らないだもんなあ）。「頼れるのは自 
分の力の み」 はマイナーなゲームをやると 
きの宿命です。をの代わり，自分でパター 
ンを見つけた t きの感動も大きくなります。 
しかしをのことを人に話したところで， 
理解してもらえないのが悲しいところでも 
あります。 
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OF ヴインは誰の手に 7 



ザイァン： 俺はなんといっても「トリトー 
ンファイナル」だな，プレイするたびに深 
まる謎がらのすごく難解なんだぞ！ 

ネス夫： ああ，キャラの尋常じやない動き 
と当時の lOMHz マシン化理速度を無視し 
た作り，自分が死んだときのメッ七ージ 
"Your are dead " はマニァの間じやな説 
になってるよね。 

ザイァン： お前！をんなこというしこ 
の前 f 祥りたラジコンカ s ' 返してやんないから 
な。 

ネス夫：をんなあ〜！ 

デク杉： 待てよ，ザインの代表的なソフト 
っていったら 「 DIOS 」 じやないか！ 
なんといってもマニュァルの巧容がすごい 
よ，理解に苦しむキャラクター説明にオマ 
ヶとして，効果音表記だらけな攫關冊子ま 
でついてるんだ。 

へビメ太： あれ？この漫画の表紙に"エ 
ピロー グ M って 書いてあるよ， これって" プ 
ロロー グ"の間違いじやないの？ 

バズ香 ：んまあ！猛烈に恥ずかしいわ！ 
デク わ：あ一あ，君たちはザイニズムって 
ものがてんでわかってないね，をういった 
マニュアルのミス がなければザイン t いえ 
ないんじやないかな。 

ザイァン： おゎ！ デクわいいこというじ 
やん，「トリトーンファイナル J のマニュア 
ルも菜をいうとすごいんだザ。 

バズ香： まあ，をの話は置い t いてアタシ 



もはやなにもいえない 



のオススメソフトを閒いてよ！ アタシは 
恋するこ女だから「神戸恋愛物語」がいち 
押しよ！ ストーリーがすっごくドッキド 
キな内容で，新しい展開のたびにしびれる 
わ！ 

ネス夫： 純愛物語？え一し主人をは大 
手商事を社に入社後，1年をこらで広報の 
係長になったわかげで古株述中にニラまれ， 
入社後初めての失敗でを社の帳簿に穴を空 
けてしまったあ〜？これって変じゃない 
か？ . 

デク杉： をうだよね，大手のを社なのに1 
年をこらで係長なんて人生ナメているとし 
かいいようがないよ。 

へビメ太： 広報がをが:の帳簿に巧空けるほ 
どの失敗やらかせるかなあ。 

バズ香： なによ！みんなして純愛にいち 
ゃらんつけようっての？ じゃあネス夫さ 
んはどのタイトルがオススメなのよ！ 

ネス太： 僕かい？ 僕はもちろん「アルフ 
ェイム」だよ，学段1を舞台にした超能カバ 
トルなんて魅かれる内容じゃない？ 

ザイアン： ありがちありがち/‘わ前よくも 
超能力をかけたな"ってヤツだろ？ 超能 
力じゃなくて催眠術じゃないの？ アハ 

ノ 、 f 

バズ香： "すごいわ〜"っていわれて"を 
んなこと……あるよ"なんて答える場面が 
あるけど，見てるこっち力瑪じ、ずかしくなっ 



そんな，背中越しじいわれても 



結構遊べるゲームなんだよね 



コンビニみたいな名前がちよつと情けない 


ちゃうわよね〜。 

ネス夫： なんだいなんだい，みんなをろっ 
て！ やい，へビメ太！さっきから文句 
ばっかりいってて，へビメ太のクセに生寇 
気だぞ！ おまえはどのソフトがいいんだ 
ょ。 

へビメ太： 僕はもちろんザインアクション 
ゲーム の極み 「バルー サの復雙」だよ 
ネス夫： なんだ，ザイン後期の作品じゃな 
いか！あの頃の作品はもうザインじゃな 
し、！ 

デク杉： いや，一見シリアス路線を目指し 
ているように見えても中間のビジュアルシ 
'^ンカ;，完將なきまでにバカバカしくて-呆 
れてしまうあたりは，ザイニズムを継承し 
ていると思うな。 

テクが’. 結局 BEST OF ザインはどの作 
品かな？ 

ザイアン： スト_リー設定，ゲーム本体ど 
もら^弾け飛んでしまって フォロ ーの余地 
がない「神戸恋愛物語」じゃないかな？ 
バズ香かの一同： 赞化！ 

バズ香：ひ一ん！ 


巧を / 

BEST OF ダイン 

wpmm 



君もこのゲームで大人の恋を体験しよう 
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いまなぜザインなのか？ 


ザイン研究会曰本橋支部 


世間でぃわれてぃるほどではなぃにしろ， 
X 68000 ユーザー には ゲーマーが 多ぃ。しか 
もグラデイウスをデフオルト！：して育った 
ゲーマー なので，これほど目が肥えてぃる 
ユーザー層はほかには存在しなぃだろう。 

さらに X 68000 本体の高機能らあり，これ 
まで数多くのゲーム作品が発表されてきて 
ぃる。しかしぃまだに記憶に残ってぃる 
作品/ソフトハウスい、うのはぃくつくら 
ぃあるだろうか？をの多くは忘却の彼方 
に葬りまられてしまってはぃなぃだろう力>。 

Oh ! X 編集室にはこれまで化たソフトが 
棚ぃっぱぃに並んでぃる。こうぃったなん 
でも揃ってぃるが;兄で，常に話趣性でトッ 
プクラスをまってぃたソフトハウスがある。 
をれがザインソフトである。だぃたぃ人が 
5人集まればザインの話が出ると思っても 
ぃぃだろう。 

人間はなぜ'こんなにらザインソフトに魅 
せられるのだろうか？ 

その魅力を探る 


にしよう。 

ちょっと外すとしらけるだけだが，徹底 
したザインネスにより様式美の世界にまで 
高めたのが，ザインソフトの功績である。 
この レベルの ザインネスは習惯性が高く， 
プレイヤーは身問えしながらのめり込んで 
ぃくことになるのだ。 

その系譜 

「 MAX 01 G 」 

感慨を込めて研'宛員 Z は語る。 

「 XI 時化の作品でロードランナーのパク 
りなんです力;'，"オールマシン語"い、うの 
が立派に売り义句になってましたね。当時 
は口ードランナーが動くかどうかが'パソコ 
ン選びの指標になってましたし」 

をして敬大のヒット作「トリトーン」が 
発売される。 

「当時，ハイドライドが流行ってて，同系 
列のものなんですが，下手する！:評伽はこ 

アルフェイムのオープニング 


ドライブ0に B ディスクをドライブ1に 
C ディスクを七ットしでリセットボタン 
を押しで下さい， 


っちのほうが高かったくらいですね」と硏 
お員 N 。 

をしてかなり底い開発期間を経て大作 
「未来」が発売される。 

「要するに当時流行ってたザナドゥのパク 
りみたぃなもんなんです力す，結構よくでき 
ていて，横ス クロー ル晒ではストリートフ 
アイターみたいな，かなり火きなデカキヤ 
ラなんから2パターンアニメで動いてまし 
たねえ」と研究員 Z は大きく足を上げてを 
の動きを真似てみせる。 

注旨すべきは，をの時々の流行-をを濃く 
反映したゲーム展開であろう。ザインの歷 
あは日本のゲームの歴史で I )ある 

「まあ『パクり』い、う L 言葉は悪ぃです 
けど，セ〇” だってインべ ーダーの パクり 

から始めてますしねえ . 」効率のよい発 

想法だと研究員 K も認めているようだ。 

しかしこの段階ではまだザインホスの 
本領は発揮されていない。をれは X 68000 を 
得て開花していくことになる。 


ホホ， ノ 《ソ コンゲーム には独特のノリが 
あった。黎明期にはをれがストレートに表 
れた作品が多い。すなわち，トク、、ロムシバ 
クダンで改良中のバリアを姐うェグリアン 
星人を倒したり，犬のうんもを始末しなが 
ら13下目の聖子ちゃんちまで化かけたりす 
るこ！：が ゲーム であったのだ。 

をのな-を自体でボケをかまして，突っ达 
みを期待するかのようなゲームの作り方で 
ある。やがてゲームシナリオは權雑になり， 
展關ら多彩になってきたものの，どこ力、食り 
世紀の巧いを漂わせたゲームはなをした。 
どこかで見たような構成のゲームなのだが， 
をのテイストは，研究員 K の表現による^ 
「バッタ ー ボックスでバスケットボ ー ルを 
持って立っているような」感じ。往年には 
御兰> 家として「ザイ〇，ウイ〇キー，チャ 
〇ピオン」などが挙げられたものだ（ちな 
みに，祝一平氏はチヤンピオ〇ソフトウォ 
ッチャーとして知られていた）。 

こういったデイスプレイの前に石像を量 
産するタイプのゲームに見られる， パソコ 
ンゲーム業界独特の妙な外し方，これをこ 
こではザインネスに AINESS ) と呼ぶこと 



驗娘鮮なぃ-!化做脱! 


サツカーって そんな 競技どっけ？ 




ち amr が，てぃ 


名場面「超能力をかけやがって」 


ず 

w ^¢ b もりだ、がこのかなびようともがかれ純を 
が • J 


突がエスパー化する主人な 





この自殺から物語は始まる 
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[特集] Let’s Play Wonderful GAME 


X 68000 用第 1 瓣は「魔神お」だ。 X - 
BASIC で記述された民 PG は業界を震撼さ 
せた。当時の X 68000 界では「シュ_ティン 
グはグラディウス，民 PG は魔人宮」と並び 
称されていたものだ。 

をして「グランドマスター」を経て徐々 
にザインのな轉巧が展開されていく。この 
顷‘にはらはやパクりの影は薄い。 

研究封 T はグランド マスター を こう 語る。 

「昔， PC -9801 版で半分くらいまでやった 
んだけど，かなり晒白いですよ。を達がや 
っているデータを持ってくればパーティを 
吸収できるんですよね。こういうのはほか 
ではなかったでしよう。試しに口ードした 
らなぜか失敗したけど」 

* ネネ 

これの J 锋の本格的な活動は別稿をおてい 
むだきたい。ただ，不思議なのはこの時期 
のザインソフトが非常に高い生産能力を持 
っていたという拳実である。 

技術的には定評があってもプロデュース 
能力^遂行能力に欠けるため，滅多に作品 
を送り化すこ L のないソフトハウスも多い 
な 力、， ザインソフトは驚異のハイペースで 
作品を発表していく。資本主義論理にら 
われた人は「どうして存在していけるのか 
わからない」 t いう意見を洩らす。 X 68000 
i いう新しいハードにこだわったことにつ 
いてら謎は多く，ザインの研究はまだまだ 
がきることはない。 

パッケージは語る 

が靜に評価した場合，ゲーム内容にさほ 
ど见るべきものがないのに，どうしてザイ 
ンのソフトを買ってしまうのだろうか？ 
「あの-火きさでを鬼りされているとつい巧 
っちゃいますね」 

し研究貴 S は語る。 

ザインのゲームパッケージは火きくて藻 • 
華だ。ゲーム内容！：は裏腹に，ザインソフ 
卜が放つ広告とパッケージの美しさには定 
評がある。をの七ンスのよさを超えるソフ 
トハウスはいまだに出現してないといって 
と〇過言ではあるまい。 

研究をでは，秘かにザインネスを湛えた 

ソフトハウスとしてア〇シスソフトウエア 
の名がささやかれている力す，巧術力で圧倒 
白勺にア〇シス，パッケージセンスでは圧倒 
的にザイン^いう評価が固まっている。 

マニュァルこそ真髓 

ザインを特徴づけている2点因はマニュ 


アルである。パッケージのハイ七ンスとは 
またまた裘腹に，今度はホ作りの味にこだ 
わった作風で目を引きつける。 

「紙の質は凄くいいんですがね」研'先 MK 

はマニュアルにうるさい。 

をして文章である。 

エピックソニーら XENON 2 で訊趨をさ 
らったが（翻訳を「後藤美智す」とは翻訳 
プログラム 名説が有力），まだまだザイ ンの 
足たに^及ばない。 

をこに展開するのは II 本語を超えた U 本 
語の世が。無限に続く修飾節は…態依然の 
主語述語に新しい間係をたらしていると 
いえるだろう。 

「デイオス」から 主人を ザック=ハントの 
紹介を化実に拔粋してみよう。 

「軍の特殊部隊に所城し，を形化物の補獲 
を任務心する過去の記慌を火っているせい 
力’，無口であまり感情をおに出さない。特 
長として，人並はずれた跳躍九で敝に梭お 
し，ライトバンドを敵にくらわせ補獲する< 
武器としては，『気』をり分のエネルギーに 
変化させることのできる 
ライトバンドを使用し， 

り分の『気』をラ.イトバ 
ンドに送り込み腕を振り 
あげたをの瞬間，エネル 
ギーが 爆発され， ビーム 
となって撃たれる。ライ 
トバンドはザック U 外使 
則するこはできない」 

当研究をでは「句点が 
ひとつ抜けている説 」 t 
「をうでない説」が展閒さ 
れている。 

さらに，言葉のフイー 


リングを至上とし，内をは追究しないのも 
特徴い、えよう。 

「武器はへッドガンという砲弾をもえてい 
る。弾-はニトロで作られてぉり，弾が命中 
すると内藏をおかしタヒ滅させる恐ろしい銃 
である」 

「巧蔵」は誤變換しがわれるが「ニトロ」 
という物質については詳しい説明がない。 

最後に 

ザインソフトに ついて 多くを語ってきた 
わけだが，現化ではザインソフトの新作を 
回にするこはない。しかし，こういった 
現象はなにらザインに限ったことではない 
のだ。夹際，多くのパソコンソフトは同じ 
フレイ バ—を漂わせて いる。 同人ソフトに 
なるとさらに色濃くザインネスを感じさせ 
るものがある。 

ザインソフトはいまみんなの心の中に 
生き続けているのであろう。 

(研究員 S . N .) 
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八ードコア 3 D エクスタシー(第 1 8回) 



SIDE A 

魂は細部に宿る 

Tan Akihiko 丹明彦 

今月(もグームを盛り上げるためのどのような要動ス必要かを考えていく 
ゼロヨンモテ VUD ほラ战オートマチックシステムタコメーターなど 
周辺の細かな改良を主に巧っている 


pF 今月のまグ-日記 

♦エースドライバー （ナムコ） 

上級者 ( EXPERT ( PRO )) モードの完走を目指し 
てしばらくは努力していたのだが，とう t うギブア 
ップしてしまった。敵車の邪魔さ加減に嫌気がさし 
たためである。 

フォ_ミュラ マシンのシ ミュレー タ心いう色彩カミ 
體いこのモードは，壁にヒットしては大スピン，縁 
石に乗り上げては大スピン，といった具合に非常に 
タイトである。特に最終シケイン-乎前でちょっ t で 
もブ レー キをかける t わ 約束のように大スピン モー 
ドに入るのは不思議ですらある。しかしこれらは 
正確な運転を心がければすむこと。スピンしても惡 
いのは自々だと納得できる。 

しかし周回遅れ t いう設定の紫色のザコ車はどう 
にら納得いかない。 t ) んたらと走っていて，追突す 
れば当が大スピン。4周の間一度もザコ苹に邪魔さ 
れずにすむのは，私には不可能だった。 

上位のライバル幸は適切な速度設定がなされてい 
て，こちらが精いっぱいの走りをすれば1台ずつバ 
トルをしながら抜いていけるので，なぉさら惜しい。 
せめて真剣勝負の EXPERT ( P 民 0) モードだけは， 


あのような"まるシケイン’’をとっぱらってしまっ 
たほうが楽しく遊べるし野う。純粋なタイムァタッ 
クモー ドがあればそっちのほう カミいい。 

•セガ • ラリー*チャンピオンシップ 

現役 WRC ドライバーがみ々とドライブするなど 
して， ゲーム 雑誌だけでなく レース 雑誌でも前評判 
が盛り上がった ラリーゲーム 「セガ •ラリー•チャ 
ンピオンシップ」をさっそく遊んでみた。1週間程 
度プレイした時点で書いているので，感想が表層的 
になってしまうことはゎ許しいただきたい。 

「セガ•ラリー•チャンピオンシップ」は純粋な 
ラリーシミュレーションではなく，ラリーのドライ 
ビング部分を袖出してゲーム化している。砂地やダ 
ートなどの滑りやすい路面をドリフトしながら駆け 
抜ける。 

運-転を覚えるまでがこのゲームのひとつの壁であ 
る。ドリフトやカウンターステアがわかってくると， 
タイムが短縮されてより先まで遊べるし，なにより 
運転が面白くなる。 コーナ ーでドリフトに持ち込み， 
思いきりパワーをかけながらカウンターを 当てつつ 
立ち上がっていく。私の場合，10ゲームほど遊んだ 
頃にこの感覚がわかり，突然プレイするのが楽しく 
なってきた。 

ただ，全般に制限時間がきつく，下手なうちはほ 
とんど走らせてもらえ 
ない。これはアーケー 
ドゲーム ゆえの敞しさ 
であろう。車 ゲーム は 
格脚 ゲームに 比べると 
どうしても収益が上が 
りにくく（料金:の割に 
設置面積が大きい），プ 
レイ I ホ間を短く設定し 
ないといけない事情は 
わかる力す， をのせいで 
運転の楽しさが若干損 




細部の改良を加えたゼロヨンレースモデル 
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SIDE 


なわれている気杉する。難しいところだ。私でも挑 
戦5 13めでチャンピオンシップモードを完龙した 
(プレイ 网数は20晒に満たないと思う力す，.1•.乎な人は 
ずっと少ない回数で完走するようだ)ので，まあ適正 
な雛易废設をといえるかもしれない。アーケードゲ 
—ムでネームエントリーをしたのは初めてなので， 
大变気分がいい。 

華の学動の計算はしっかりしている。ジャンプや 
コーナリング中の姿勢変化(片輪が巧.いたりらする） 
などはこれまでにないレベルである。サスペンシヨ 
ンの振る舞いを精密に計算しているのは，少なくと 
もアーケードでは初の試みではないだろう力 >。自動 
率力学の理論を盛り込み，実車のデータに基づいて 
作られているという話だがこれなら納拇できる。か 
^いって，神な的なドライビングテクニックを駆使 
しない^走れないというわけではない。これがゲー 
ムとしての味つけの問題なのか，をれとら本当に速 
く走ろうと思ったらあの狂気のドライビングが必要 


奥の深いゲームがヒットするかどう力> が，寧ゲーム 
プレイヤーのオトナ腹を測る目安•といえる。 

前回，「エースドライバー」はフオーミュラゆえに 
上達がやさしいのではないか t いうような趣巧の発 
言をしたが，これは撒回しよう。私を含めた卓ゲー 
ムプレイヤーの，がの學動特性の個み方は上達して 
きているのである。 

続ゼロヨンゲ-ム 

ス—パーファミコン用に「ゼロヨンチヤン プダブ 
ルアール」 という ゲーム がある。がをは知っていた 
が、 化 ir 夹:物を化る機を に 恵まれた。まあ，なんと 
いう 力％ すごい ゲームで ある。走り屋さんたちのゼ 
ロョン競並を ゲーム 化したものだが，跑線加速競走 
だけで ゲーム として 化 立させているところがす ごし、。 
スタート t シフト アップのホ支術の倭劣を競うのであ 
る。 



になってくるのかはまだわからない。 

この作品がヒットするかどうかは私にはわからな 
い。化真晒固に作ってあるぶん，どうして^地味な 
印象は残る。しかし運較することをのものが楽しい 
ので私は気に入った〇セガ AM 3 研の人たちがなにを 
表現したかったかいうことも私なりに理解•できる 
のである。レースゲームの魅力には「パ、トル」と「ド 
ライブ」という2つの側面がある力《，後名•じ.®点を 
嚴いている人に強く勧めたい。 

ここ1年ほどで， 3 D の幸ゲームには全耐テクスチ 
ャマップドポリゴンを使用するこ t が当たり前にな 
った。ナムコの「リッジレーサー」と七ガの「デイ 
トナ USA 」， いずれも精密なコ ー* スの中を 60 fps とい 
う蔚速フレームレートでドライブできるわかげで， 
誰でも違和感なくプレイできる。神経を削るタイム 
アタックではなく，ドリフトを驱使した逃転の楽し 
さを前晒に押し化したデザインだったこと杉プラス 
に働いた。こうして 3 D の車ゲームはマニアだけの才 
モチャではなくなった。この巧緖は大きい。 

をしてこうした新世代幸ゲームの2化めじ当たる 
「エースドライバー 」 i 「七ガ•ラリー•チャンピ 
オンシップ」，いずれら今度はシミュレーシヨン指■向 
を強めた。率の性格が正反対なのは师むい（グリップ 
走法をぶ守しなくてはならないフォーミュラとドリ 
フト走法を許をするラリー）。 

いま，单ゲームのプレイヤーはさらに成熟するこ 
とをボめられているのだろう。アクセルは常•に全開， 
タイミングを見切ってハンドルを閒していればよか 
ったのは過去の話。アク七ルとブレーキとハンドル 
をきちんと連係させてこを速くをれるという现夹の 
ドライビングに近づいてきた t いえる。「セガ•ラリ 
—•チャンピオンシップ」のような，一見地味だが 


スタートは，クラッチ（トリガボタンのひとつに劑 j 
り当てられている）を切ってわいてアク七ル（これら 
トリガボタン）をふかし適当な回転数でクラッチを 
つなぐ。クラッチミートカ':青信号の点灯より早けれ 
ばフライング，避ければスタート化遅れである。 

シフトアップはクラッチを切ってシフトレバー 
(十字キ ー） を動かし，耻[.びクラッチをつなく、'という 
操作をできるだけ索早く巧う。シフトミスは加速の 
ロスにつな力;'る。蹤初はシフトレバーの操作が若干 
不自然（たとえば2速から3速へシフトアップする 
際は上，右，上と十をキーを動かす）に感じる力す，じ 
きに指が党えるらしい。 

「ゼロヨンチヤンプダブルアール」は，ゼロヨンだ 
けで1本のゲーム L して成立させたという愈味で， 
車ゲームとしては異化の1本といえるだろう。 

とはいえ，私のお終し I 標はゼロョンゲームではな 
いので，直線述動だけで操作体系が複雑じなるのは 
避けたい。あくまで，エンジンとトランスミッショ 
ンとタイヤと路耐の間係を把提するための単純モデ 
ルとしてゼロョンを遮んでいるにすぎない。 
今回までの到達点は， 

• フルオートマチックトランスミッション 
-シグナルスタート機構の導入 
• 疑似クラッチ 

-空ふかし（疑似） t クラッチミート（疑似） 

•ラップタイムの副•測/管理機構 
- FM 音源によるエンジン音 
• AD PCM 昔源による劾果音 
• 美しい（しかもながが串まい）タコメ ーター 
-をのほか紳!々とした改技 

である。シミュレーションをのものというよりをに 
周辺を固めたにとどまった（周辺というのは紳 I 部に 
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凝り化すときりがないので困る）。前回予告してゎい 
たタイヤのグリップゃ荷重移動はまたしても次凹送 
りとさせていただく。 

pr ラップタィムの酬 

本米，ゼロヨンは発進して400 メートルを走るまで 
がすべてである。つまり1圆きりなので，ラップタ 
イムという概念とは相容れないのだ力5'，いずれサー 
キットを走るときのための準備ということで，今回 
は400 メー トルご^にタイムを計測することにした。 
つまり1周めのタイムカ;'ゼロヨンのタイムというわ 
けで'ある。 

藏外厄かなのが，ラップタイムの正確な計測で 
ある。 X 68000/030 はタイマを内蔵してゎり，1/100秒 
単位の計測が可能である。したがって計測ラインを 
通過するたびにタイマの値を読み取って前圆の計測 
ライン通過が刻！:上ヒ較すれば，ラップタイムが化る 
はずである。ところがこれではうまくいかない。一 
定速度で走っていてもタイムカミば'らつくのである。 

このゼロヨンゲーム試作品は X 68030 + 68882 の組 
み合わせで約 20 fps で動いている。1フレームの処理 
を巧うごとにタイマーは約5/100秒進む。ここで精度 


リスト1 tdrive . 巳（部分） 
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♦ tdrive.c 

♦ -巧の拙乍 

♦ Jul . 1994 - Feb . 1994 丹明彦 （ Oh ! X ) 

拿/ 

void drive { CarSoec *C3, Carinfo *ci ) 

t 

double torque , rp 田， forceO , forcel ； 

int changed ; 

static int shiftcount = 0; 


/» 才ートマチックトランスミッションのギアシフト ♦/ 

い m.mm */ 

torque =1 ineGraphGetValue{itorquecurve , (double)(ciO->rpm ))； 
forceO = {cs->gearratio[ciO->shiftJ♦torque/(cs->rradius)) KGF ； 
changed = 0; 

/♦ シフトアップしを巧さの巧助力 ♦/ 
if ( (ciO->shift) < (c3->nshift) ) { 

rpm = (((ciO->ve)♦30.0«(cs->gearratio[ci0->shift+i]) 

); ' 
torque =lineGrapbGetValue( &torquecurve, rpm }； 

forcel = (cs->gearratio[ciO->shift 牛 1 い torque/(C3->rradius)) KGF ； 
/* シフトアップしたほう力巧圓れ I 力;大きけれ{まシフトアップ ♦/ 
if { forcel 〉 forceO ) { 
ci0->shift ++； 
changed =1 ； 

} 

1 

/» シフトダウンした巧合の赌 to 力 ♦/ 

if { (changed == 0) && { (ciO->shift) >1))1 
rpm = (((ci0->ve)*30.0«(cs->gearratio[ci0->shift-ll))/{M_PI♦(cs-> 
))； 

torque =lineGraphGetValue{ &torquecurve, rpm )； 

forcel = (cs->gearraLio(ciO->shift-1]« torque/(cs->rradius)) KGF; 
/« シフトダウンしたほうう巧画れ J 力;大きければシフトアッブ 》/ 
if ( force I > forceO ) { 
ciO->shLft--; 

J 


が惡くなる。遅いマシンだともっと精度は惡化する 
だろう。しかし速いマシンを使った！：ころで限界が 
ある。 

をこで，「1 フレーム 処理する間のどの時点で計測 
ラインを通過した力，」を計算する。1フレーム前の座 
標し新しい座標し計測ラインの座標があれば， 
比例計算を用いてをこをこの精度でラップタイムを 
算化することが可能である。事実，このな良を加え 
たところ一を速度でを斤している限り，ラップタイ 
ムはきれいに安定している。 

この計算には「1フレーム化理する間，幸は等速で 
進んでいる」という仮定があり，た^:え加速中でも 
をういうことにして計算しているのだが，十タフレ 
ームレートが速ければ誤差はわずかだし，もともと 
速度を積分して走行距離にする段階でこの仮定を使 
っていたので無視してもかまわないだろう。 

なわ，テストプレイの間に出た嚴速タイムは12秒 
47。 GT - 民の実單が12秒台後半と聞いている。現在の 
モデルには空気抵抗やダウンフォース，シフト時の 
トルク切れなどが入っていないことを考えればまず 
まずの正確さといえるだろう。 

r ルオー h マチック h ランス安ジシヨン 

今回，走りをのものに闡係しをうな唯一の要素で 
ある。アーケードゲームでは AT モードとしてわ劇 I 
染みの，アクセルさえ踏んでわけば自動的にトップ 
ギアまでシフトアップしてくれる仕組みである。一 
般のいわゆる才ートマ車^は異なる。あくまで機卜猎 
はマニュアルシフト幸で，シフト操作を計算機が化 
巧する。 

今固導入したアルゴリズムは極めて単純で， 
•シフトアップしたほうが大きな駆動力を化せるな 
らシフトアップする 

.シフトダウンしたほうが大きな駆動力を出せるな 
らシフトダウンする 

というものである。速く走ることが正義というレ 
ーシングカーならではのデザインといえよう。を道 
をまる一般軍両でこんな才ートマチックプログラミ 
ングをしたら，高速道路じでも乗らない限り1速か 
ら上にいかなくて乗りにくいこ^おびただしい。 

このアルゴリズムのもとでは，少なくともゼロヨ 
ン加速は無敵である。どんなに上手にシフトアップ 
してら勝つことはできないだろう。完璧な才ートマ 
チックトランスミッションがあれば，マニュアルト 
ランスミッションよりも速い車ができる。ゲームの 
場合だとをれではマニュアル華を使うメリットがな 
いので，マニュアル車の性能を上げるなどの方法で 
パランスを取っているようである。また，一般には 
才ートマチックトランスミッシヨンのプログラミン 
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グは加速時より減速時のほうが雛しい。今固のアル 
ゴリズム も コ ーナー手前の減速などについては最適 
とはいえない。をこで，ギアシフトを積極的に使っ 
たほうが速く走れる コース レイアウトを使ってゲー 
ムバランスを取るという方法も考えられる。 

pF グナルスタ-卜围クラッチと空ふかし 

ゼロ ヨンはスタートが重要である。をのスタート 
を演出するべくシグナルスタートを導入した。画雨 
写真には見えていないが信号を表示するようになっ 
ていて，青信号になるまでは発進できない。これは 
疑似的なクラッチで実現している。つまり7ホ信号の 
間はクラッチを強制的に切ってゎくわけである。 

また，車が停止しているが態でブレーキを赌む、し 
クラッチを切った^みなすようにした。「デイトナ 
USA 」 ではどうやらこれをやっているようで，スタ 
— 卜がのブ レー キが ロケット スタートのための龜嬰 
なテクニックになっている。赤信号時に強制的にク 
ラッチを切るというのをやめれば，スタートの判定 
にフライングという葵素ら追加できる力す，今圃は i ： 

りあえず見送った。 

クラッチを切っているが態では，空ふかしができ 
ない L 気分が出ないので，いい加減なモデルを立て 
て空ふかしができるようにした。信号が青に変わる 
瞬間にいい回転数に合わせていれば，若干だがタイ 
ムアップする （0.1 〜 0.2 秒くらい）。というよりも今 
回のバージョンではテクニックらしいテクニックは 
このクラッチミートのタイミングだけである。 

クラッチを切ったが態でのエンジン回転数変動の 
モデルは簡単である。基本的にはアクセルを踏めば 
回較数が上がり，離せば回転数が下がる。をの上下 
動のぺースがをれっぽく見えるように適当な計算ぶ 
をでっち上げている。現を，タイヤのグリップなど 
杉含めた加速運動の統一的なモデルを構想している。 
完成の n 斑には，空ふかしの L きのエンジンのふけ方 
ももっ！：リアルになるに違いない。 

r ほかの改良点 

參タ コメーター 

前回は SLASH の2次'元図形描画機能を使って夕 

コメ ーターをまるごと，しかも 每フレ ーム揣いてい 
たのだが，これでは見た目が美しくないし，第一無 
駄な化理が発生している（メーターの盤面は変化し 
ないのに毎回描くのは無駄）。そこで美しいタコメー 
ターを目指し，いままでは使っていなかったグラフ 
イック画面を使うことにした（ゲーム画面はテキス 
い。 

2次元ポリゴンをアンチエリアシングつきで揃圃 


する BAS にの外部関数を引っ張りおして，メーター 
の目盛りやレッドゾーンなどを描闽させ，数字はぺ 
イントツールで描き込んだ。をれを256色モードに落 
としたら200色近く消費してしまっ たが 、をれまで使 
われていなかった資源だからなんの問題もないわけ 
だ。256色にしたのは，2枚のプレーンをメーターの 
盤面 L 針に割り当てるためである。をうでない I :針 
が動くたびに盤閒を消していってしまうのだ。 

こうして，タコメーターの表示が美しくなっただ 
けでなく，盤而は最初に1回揣画するだけでよいので 
負前が粒くなったし，さらには16色しかないテキス 
トパレットにも余裕ができた。 

タコメーター の針に ついては， さらに小技心して 
「針の動きの避れ」をプログラムした。ギアシフト 
の際にピコピコと針が飛び回る心風情がないので， 
タコメーターの 針が実際の エンジン 圃岐;数に少し時 
間をかけて追いつくようにした。小さな改良だが， 
このひとつひ！：つが運転を気持ちよくするのだ。 
• FM 音源じよるエンジン音 

前圃，「エンジン音に使える効果音ライブラリがほ 
しい」と書いた力5'，をの同じ号の特集で西川善司氏 
が効果昔のスペシャル記事を書いてくれているでは 
ないか。さっそく音色設定部分を禪借することにし 
て，音の-火きさと商さを コントロール する部かを書 
いた。ここにきて私が FM 音源のドライブの仕方を 
まったく现解していないこ t がわかり，結局西川氏 
の手を煩わせることになってしまった力;'，をのかい 
あってめでたく エキゾーストノート が化るようにな 
った。スタート前の空ふかしが楽しい。 

一応リストを載せるカミ，見てわかる t わり，あま 
ウスマートでない。音色設定のために OPM のレジス 
夕を直接書き檢えずにファイル " OPM " を開いて 
MML の形式で嘗き込むようにしている。これは西 
IJ ス h2 en 邑 jnesound.h 



♦/ 

/* 


enginesound.h 
-エンジン音ライブラリ 

Feb . 1995 丹明浸 （ Oh ! X ) 

音ネタと音源ドライブ泡ホ西川善司氏!こよる 


引巧の留ま 


10 


ch ： チヤンネル 

(1-8) 

11 


sound ： 音色潭与 

(1- 


12 


key : 音の風さ 

< ほ 

;0 〜 6143 巧） 

13 


level : 音の大きさ 

(大 

〇〜 127 小） 

14 





15 





16 

古 ifndef 

— ENGINESOUND H 



17 

さ define 

〜 ENGINESOUND _ H _. 



18 





19 

void 

EsInitOPM () ; 



20 

void 

ヒ sSetup { int ch , 

int 

sound ) ； 

21 

void 

EsKeyOn ( int ch 

)； 


22 

void 

EsKeyOff ( int ch 

) : 


23 

void 

EsSetKey ( int ch 

,int 

key ) ； 

24 

void 

EsSetLevel ( int ch , int level ); 

25 





26 

?endif 

/♦ — ENGINESOUND . 

H 

♦/ 
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川氏の OPM ファイルをそのまま使いたかったから 
である（要するにバグが恐い）。この関数群を利用す 
るためには Z - MUSIC などの FM 音源ドライバが必 
嬰である。 


IJ ス h 3 en 居 inesound.c 
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»/ 

ホ define 

^include 

#include 


enginesound.c 
-エンジン音ライプラリ 

Feb. 1995 丹明さ (Oh!X) 
音ネタヒ萬なドライブまは風 II 巧司扔こよる 


__IOCS_IN し INE_ 
< ioc3lib.h> 
<stdio.h> 


void EsInitOPM() 

( 

FILE 本 opm; 

opm = fopen( "OPM", "w"); 
fprintf( opm, "(i)¥n"); 
fclose( opm )； 
return ； 


void EsSetupi int ch, int sound ) 

I 

FILE 拿 op 曲； 

opm = fopen( "OPM", "w"); 
fprintf( op 田， " （ v%d,0¥n", sound 


27 

fprintf( 

opm, 

-/ AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN¥n 


23 

fprintf( 

opm, 

.. 58, 

15, 

2, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0. 

0, 

3, 

0¥n" 

29 

fprintf( 

optn« 

•7 AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AMEVn'* 

30 

fprintf{ 

opm t 

" 3 し 

0, 

0, 

0. 

0, 

28, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0¥n" 

31 

fprintf{ 

opm, 

" 3 し 

0, 

0, 

0, 

0, 

8, 

0. 

0, 

0, 

し 

OYn" 

32 

fprintf( 

opm, 

" 3 し 

0, 

Or 

0, 

0, 

46, 

0. 

し 

0, 

0. 

0¥n" 

33 

fprintf( 

opm. 

" 21, 

0, 

0, 

5 • 

0. 

0, 

0. 

し 

0, 

0, 

0 け n" 

34 





い 

to 

〜 s 

»/ 







fprintf( opm, 


& ド レ I 、 W ド Ul| い " の 、 i f • 一り r I 

fprintfI opm, "{aXd,%d け n", ch, ch )； 
fprintf ( op 田， "{tXd)9Xd vl6’ ， .n", ch, sound ); 
fprintf{ opm, "(p け n"); 


fclose{ opm )； 
return; 


void EsWriteOPMl int reg, int val I 

{ 

int status ； 
for い ；） t 

status 二 B_WPEEK( (unsigned short »)OxE 90002 ); 
if ( (status 左 0x80) == 0 ) break; 

I 

B_WPOKE( (unsigned short ,1OxE 9000 0, reg )； 
B_WPOKE( (unsigned short * )OxE 90002 , val) : 
return ； 


void EsKeyOn( int ch 


EsWriteOPM{ 0x08, 0x73+ch-l ) : 
return ； 


void EsKeyOff( int ch 


巨 3WrtteOP>l( 0x08 , OxOO+ch- I 
return; 


void EsSetKey( int ch, int key ) 

int oct, note, fraction; 
static char ntablel12)=1 

0,1,2,4, 51618 ,9, 0x0A,0x0C,0.\0D,0n0E }； 
fraction = key%64 ； key /= 64 ； 
note = ntablelkey%l21;key /= 12; 

oct = key ； 

EsWriteOPM{ 0x30+ch-1,fraction< <2 )； 
EsWriteOPMC 0x28+ch-l , (oct << い I note ) : 
return ； 


void 巨 sSet し evel( int. ch, int level) 

I 

/» 沒作するレジスタは音をのアルゴリズムじぶなする 》/ 
EsWriteOPMI 〇が〇夺 （ 4- 1 い 8+1 ch- 1 ) , level 
return ； 


このプログラムをな造する際に留意すべき简所が 
ひとつある。昔の乂きさをコントロールするために 
は卜ータルレべルのレジスタをいじるのだが，鲁•き 
換えるオペレータの番号は音色のアルゴリズムに依 
存しているのでを意してほしい。 

•そのほか細々とした改良 

調子に乘って， AD PCM 音源による効莱杳も村•け 
加えた。急加速ゃブレーキでタイヤが嗚ったりシグ 
ナルが点灯したりするときの音を適巧なタイミング 
で再生する。お術的には見るべきものがないのと， 
AD PCM データが巨大なため掲載は割愛する。 

コースデータは少しだけな良した。路兩の模様の 
大きさをランダムにし，縦方向に長く仲ばした。こ 
れはスピード感を強調するためである。 

スピード感の表現に関する考察 

前回ちょっと触れたスピード感だが，あれからさ 
らに実験を試みた結果，スピード感は複雑な要素が 
絡み合っているものだと実感したか第である。 

•スケール 

前回も述べたが少し詳しく書こう。いま本連載で 
作っているゼロヨンゲームでは，幅12 メー トル/七ン 
夕ーラインの破線の間隔20メートルでコースを作っ 
ている。これらの値をそれぞれ24メートル/40メート 
ル（つまり2倍の火きさ）としたスケール2倍コース 
を作ったとしよう。スケール2倍コースにわいては 
視点（ドライバーの目の位置）の高さも2倍にする。 
スケール等倍コースとスケール2倍コース，両をは 
静止画ではほぼ同じ晒像に見える。だが，をの上を 
ま行してみるし同じスピードを出していてもスケ 
ール2倍のコースでは半分しかスピードを出してい 
ないように見えるのである。結果， I が速の割にスピ 
—ド感が得られない i : いうことになる。 

t いうわけで，スピード感は純粋な速度だけでは 
決まらないのである。プレイヤーは実体験（たとえば 
高速道路で走行した経験）からスピードにがする感 
覚を身につけてわり，これに ゲーム の スピー ド感が 
合わないとリアルでない t 感じるわけである。 

参コースの作り込み 

スピード感を满化したい場合は，地形ゃコース脇 
の建物などを数多く配薦するとよい。むろん，適正 
なスケールで作ることがとても重要である。 t いう 
のは，プレイヤーは周脚の物体のサイズとをの流れ 
る速度の比で，なんとなく速度を測っていると思わ 
れるからである。 

をれから，道路へのテクスチャマッピングまたは 
をれじ類する化族は必須である。テクスチャマッピ 
ングのできな L 、機種なら，タイヤの跡でも白線でら， 
道路の動きを把摇するのに役立つ情報はなるべく多 
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くなえるべきである。実際，いま作っているゼロョ 
ンゲームにしても，試しに路面の模横を消してみた 
だけで情けないくらいスピード感がなくなった。逆 
に，路面の模様を縦方向に伸ばしてみたらスピード 
感が強調された。モーションブラーの偽物ではある 
が，結構使い手力《ある。 

争コースレイアウト 

レース ゲームは，可能な限り高い速度を維持しな 
がら コースを 周回するゲームである。もちろん，楽 
に最高速がキープできてしまうし単調でつまらな 
い。通常は コースの 中に雛所をいくつか 作って ゎい 
て，をこでしくじると大きく減速するなどのデザイ 
ンにし，ゲームにメリハリをつける。 

た L えばストレートエンド。10秒かをこら最高速 
で突っ走ってきたあとに，きつめのコーナーを設け 
て ゎく。アプローチの タイミングはスピードに乗っ 
ていればいるほど雛しくなっていく。たとえば道幅 
を狭くしたテクニカルセクション。壁などが目前に 
迫ってきて通常より速く流れているように見えるう 
えに，ハンドル操作が忙しくなる。 

こうしたコースレイアウトのもとでは高速で走る 
ことがストレスとなり，結果としてスピード感の演 
出につながると考えられる。もちろん， コーナ リン 
グゃ制動，加速の性能といった操縦性とのバランス 
を取ることが大前提といえる。 

参フレームレート 

前回ら少し触れたが，かなり重要な要素。どんな 
にコ_スを作り込もうと，一定じ I 上のフレームレー 
卜が出ていないしコースが流れているように見え 
ない。特に手前の路面がコマ落^しじなったりした 
口にはスピード感もなにもあったものではない。 

ところで，前回述べたことと関速する力す，「人間は 
30 fps と 60 fps を識別できる力’」という疑問は解決し 
てわきたい。私は確かに差を感じる。特に滑らかに動 


うしても同じ映像ソースを 30 fps 160 fps で動かして 
いる状態を作る必輿がある。 

先巧も書いたとわり， 60 fps を叩き化すのは X 6803 
O ^ SLASH でもちよっと厳しい。まあ別にポリゴン 
である必要もないので， AMIGA で削単にアニメー 
シヨンを作成してみた。まずテクスチャマップを施 
された道路のアニメーシヨン （ A ) を作成する。次'に1 
コマわきに落としたアニメーシヨン （ B ) を作成する。 
( A ) を 60 fps で巧生した^のと （ B ) を 30 fps で巧生し 
た杉のを比べれば，率は同じ速度で走っていてフレ 
ー ムレートが違うというが態を作れるのだ。あとは 
じかに固で見て比べるしかないのだが，誌兩では残 
念ながら不可能である。 60 fps と 30 fps に明らかな差 
を感じた記してわくにとどめる。 

というわけで， 60 fps と 30 fps が識別できるという 
こ t は髓認された。ついでにいえば，もはや 30 fps ， 
嚴惡でも 20 fps はない L 満足できないことも。本述載 
では禁句のような気もするが……。 

参音 

侮れない要素である。特に，エンジン音は華ゲー 
ムの気持ちよさを結構決めているような気がする。 
スタート や コーナーの 立ち上がりなどで思いきり引 
っ張ってからシフトアップする感覚がうまくできて 
いると，少なからずスピード感に闊みする。音色や 
宮の高さにら注意したい I :ころだ。エンジンがレッ 
ドゾーンに突入したときにヒステリックな音を立て 
るしをれらしく問こえるから不思議だ。 

スピード感を構ぶするこれらの要素は，単独でが 
おするのではなく，複雑微妙に絡み合っているよう 
である。一般にスピード感があるといわれているゲ 
ームはこの要素を備えている。 

尸ぉねりに 



いている物 f 本だとをの差は露骨で， 60 fps に惜れすぎ 
るし 30 fps でさえカクカクした動きに見えてしまう。 

ビデオ信号は30フレーム/秒のはずなので， 60 fps 
映像が識別できるといわれると不思議なようだが， 

イ ン タレー ス では1 フレ _ムが2 フイー ルド（偶数 フ 
イ ールドと奇数 フイ ールド）で構成されているので， 
60 フイ ールド/秒で化力しているのである。 フイー ル 
ドごとに異なる画像を出力すれば，实質60フレーム/ 
秒といってら差し支えないと思う。 

ところで， 30 fps と 60 fps が異なることを備かめる 
方法である力きちんと検証したければ同じ映像ソ 
—スで比べないといけないのはいうまでらない。60 
fps の 「バーチャ フ アイ ター2 」 は 30 fps の 「バーチャ 
フアイター」に比べて明らかに沿らかな動きである 
が，テクスチャマップも含めたモデリングの差から 
をう見えるのでは？といわれればををしにくい。ど 


待望の効果昔も入ったし，メータ ー I 划係のグラフ 
イツ クらかっこよくなってだんだんゲームらしくな 
ってきた。が、 をれにつれて肝心のゲーム[叫曲‘が見 
劣りするようになってしまった。とはいっても，こ 
れの J :. 裳華にするのは技術的に困難である。 

ゲーマーの目も肥えてきてしまい，誰が地ても見 
栄えのするポリゴンゲームを作るには，少なくとも 
あと1がのパフオーマンス向上が必要だろう。 

摄ぶはユーザーがゲームを作る侧にも遊ぶ侧じら 
なれる楽しいパーソナル コン ピユータカミなくなった 
と痛切に感じる。完全に消雙者になり切って遊ぶ力’， 
プロとしてゲーム制作に回るかのいずれかしか選が 
肢がないのである。 X 68000 シリーズはホき良き時化 
の嚴後のマシンとしてをの名を残すの力 >，をれともシ 
ヤープは必殺なを繰り化すの力，。いずれにしても本述 
載に決着をつけなくてはならない目は近づいている。 
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図1 


SIDE 己 

接地と姿勢と運動 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

サスペンシヨンの効果まで考えた路面へ(なま地はどのよラに巧ラべさか 
まず(もポリゴンで形成されたフイールドを考え，どのように4点が接地ずるか 
そしてどのような要素が必要か探っていく 


フィールド 


蛟いこと沐んでしまって中しわけない。多分，も 
う少ししたら楽になるよ，と思っていままで過ごし 
てきたけれど H 增しに‘忙しくなるばかり。教授ども， 
いい加減にしろ。帷じ単位をよこせ。 

r ポリゴンの接地 

をれではさっさと本趣にいこう。まず，丰のシミ 
ユレータでいかにもコンピユータ的にぶつかる厄介 
な問趣が，ポリゴンの格•地部分であろう。【'1動率力 
学というものは，とりあえず率が地而に乘っている 
状態での解析を巧っている。とりあえず物理法刖に 
従った状態，つまり，ポリゴン上に卓を化しく務い 
てやらな{すればスタートできないのである。 

ここで，路而の定義をしてゎかねばならない。こ 
れは，1994年2巧号のパ-氏が説明していた フイール 
ドが基本となる。あらゆる状況に耐えられるような 
理論を確立させるこ I :が乘要となるので，完全な 3 D 
巧巧のうえで考えることを基本としたい。をのうえ 
でのが)跑点，どのように嘘をつくかをあえよう。 

那.論上の新で終わるかもしれない力す，あえてみる 
ことは無獻にはならないはずだ。 


pF " フィ-ルドの構成 

というこ i ： でホるべき路而を作る。図1のように 
適当なポリゴンでフイールドを作ってやる。ポリゴ 
ンであるから，当が，川りがは表現できない。バンク 
のついた コーナーは ガタガタになってしまうのであ 
る。しかし，現段階では，リアルにするために，バ 
ンクを滑らかにすることがどれほど重嬰なのかはわ 
からない。ひょっとしたら，実際にはリアルであっ 
ても，精度の問題らあるので，感覚的には輿質のも 
のになってしまうかもしれない。さらに，せっかく 
サスペンシヨンの細かい機能を考えていても，下手 
にシミュレート してしま いすべ て無意味になってし 
まうかもしれない。だ力':，いつかをれをな服できる 
だろう，と信じて，可能な限りの現实のな述動を取 
り入れるべきであろう。 

結局は，リアルな地师をポリゴンでデータ化する。 
これが究極の目のなのだが，をれはやっぱり敝しい。 
どんなにハードのスペックがすごくても雛しいし恐 
う。どうしても，ポリゴンだと角のある表現しかで 
きないからだ。をれをな善したのがマツピングだと 


図吕バンクの補間 



たとえば水平に見て下のようなバンクを補間したとする。 



矢印のようじ，頂点ごとに法線を与えてやり， 
このま線を滑らかに補間してやる。 

の，②のようなエッジは補間を巧わない。これじより 
内部的じは曲線のような法線が得られる。ただし，そ 
れじ合わせて面の判をも変更しなければ不自然となる。 
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かシユーディングである。これは視覚効果での基本 
的な表現方法だが，当然，図1のような地面に対し 
ても似たような補閒は可能である。サーキットだ!： 
かの人工的な路面は計算された潛らかな面で作られ 
ているので，柿!閒をするだけでかなりの表現ができ 
るだろう（図2)。 

しかし，一般的な円然を表現するのであればこん 
な補間をするレベルで表現することは不可能だ。か 
なり前の作品だが，メ カ、、 CD の 「シルフィー ド」は， 
地形をフラクタルで計算していた。かなりの表现力 
だが，やっばりをれでも物足りない感じがするのは 
困ったらのである。自然を完全に表現する科学はや 
はり存かしないのだろう力、，なんてな。 

フィールドと4輪モデル 

さて，フィールドがポリゴンで憐成されているの 
で，ポリゴンとの接触判定をするこ！:で物体をフィ 
ールド上に揭くこができる。物体を点と考えれば， 
これは点 L 閒の I 划係ぶでカタがつく。基本はこれだ 


えればわかりやすい。 

さて，図4の 2) のが態で'ム:定する姿勢とはどのよ 
うな姿勢であろう。図5のようにいくつかのが態が 
考えられる。では，図4の 2) のが態からこれらの娑 
勢に落ち猜く過程を考えなくてはならない。結論か 
らいえば乘心の位置とか期袭勢，そして外力などじ 
よって決:をする。細かいこ t を考える I ：いくらでら 
ハマるので，遮当な！：ころで削り切ってしまわう。 
率の巡動を重心 t いう質点の逃動に置き換え，これ 
らのような要素を考えればわかりやすい。外力をま 
とめ，重心にかかる义 I に合成する。この外九は®心 
の運動をかをすると同時に，遂•勢を決定するモーメ 



図3ポリゴン上に四角おを置く 



特別にうまくいく例。 


けだ。 

しかし晒ったことに幸が接地する点は4点ある。 
四角形をポリゴン_いこ置かなければならない。 だが、 
図3のとゎり，四角形ではうまく接地しないとき力;' 
ある。これが非常に厄介である。突隙の車でも姿勢 
によっては車輪が浮くことがある。では，どの率輪 
が浮くのかを考-えなければならない。 

サスペンシヨンによって寧輪はさまざまなが態に 
なる。まずは，窜りり切って上下のストロー 
クだけ力す巧われる I :考えてしまうことにす 
る。実際は前阿のように卜一，キャンバー 
の影響もあって，上下だけでなく微妙に前 
後左右もするが上下のストロークに比べれ 
ばたいしたことのない運動である。をうい 
うわけで，苹輪は車体に対して垂庶に上下 
することによって接地を斤うことにしよう£ 

まず，極端な地形さえ考えなければ ， S 
角形をフィールドに乗せることは可能であ 
る。極端な地形とは図4の 1) ような例。ガ 
ヶなどで1輪しか乗せられないようなとき 
だ。このような場合は!：りあえず考えない 
で，普通の場所を考える。図4の 2) ように 
車を，というより接地する予定の4点を考 
える。さらにこれを2つの S 巧形に分割す 
る。当然，それぞれの S 角おは接地する。 

あ！：はいろいろな外力を考えず，安定状 
態を求めることを考えよう。いま，兰角形 
に分割したが，これはどのように分割 j して 
もかまわない。この例では実際の一般的な 
赖造に似せて，前輪を独立縣荷にしたと考 



図4兰角形をフィールドに乗せる 





わずかにずれるだけで接地しない 
面が出る。図では①と②のみ接地 
している。強引に力を加えればも 
う I 点接地できる。 


=角形ならば絶対に接地させることが 
できる。たピし①の場合は無理。考え 
ないことじする。 


接地する可能性のある点を求める。 


左の状態で①，⑤が接地している。力 
を加えることで②，④も接地する。 

③•，④’が接地予定のお。 

もしも④じ重'。があれば④•じ接地す 
るし，②じ重ム、があれば②’じ接地する。 
③•，④•は，①，③を軸とした回転で接 
地することじなる。 


ハード コア 3 D エクス タシー 65 






















八ードコア 3 D エクスタシー(第 1 B 回) 


ントになる。このモーメントによって図5のように 
いろいろな娑勢変化が起こることになる……のだが 
実は単純ではない。苹が運動を制御しているのでは 
なく，車は路面によって動かされていることを理解 
しなければならない。 

厳密に考えればこれだけでも非常に雛解な問題と 
なる。また，重心にかかるモーメントでは姿勢変化 
を決をするにはいたらない。重心にがするモーメン 
卜が重要なのではなく，本来は回転の中'心となる支 
点じ対するモーメントを考える必要があるのだ。重 
心の影響というのも，結局は支点にモーメントを加 
えるもののひとつでしかないのである。 

をして，現実ではわかりやすいようにし2点で 
のみ接地しているわけではない。3，4点で接地し 
ているときは荷重移動 t 同じようじ4点にかかる力 
の配分を考え，荷重のかからない点が浮いたりする 
など，複雑な現象が起こることになる。 

r 応数学的な展望 

まず，いろいろな部分を省略して，極めて単純な 
モデルとして率両姿勢を考えてみる。サスペンシヨ 
ンは垂直のストロークのみ，しかもキャンバー角は 
いいかげんなことに常に地面に垂直になっている。 

図6じ，この適当なが態での数式を立ててみる。 

ま.ず，考えやすいように平地にあり，左を両輪とも 
ネ妾地していて，適当な加速度が幸にかかっていると 
する。うまい具合に釣り合いがとれるためには，図 
6に蕾いてあるような数式を満たす必嬰がある。 


もし地耐が水平ではなかったらどうなるだろう力>。 
これはたいした閒題ではない。なぜ'なら，幸にかか 
る力の方向が変わるだけだからだ。水平かどうかで 
変化するものは重力加速度だけなので，をれを華が 
運動することによってかかっている力^合成ずるこ 
I :になる。結果的には，図6の場合まったく同じ 
と考えていい。 

では，片方の車輪が接地していないときはどうな 
るであろう力，。このときが本当に困る。今度は先は 
どの式では釣り合いがとれず，さらに運動にまで幕夕 
響が及ぶことになる。簡単にいえば，片方の車輪で 
車重の一部を支え，残りが運動になってくるのであ 
る。全体を考えれば姿勢変化と車両運動を一緒に考 
えて計算する必要が化てくるのだ。 

これだけいい加減なモデルでら，リアルタイムで 
解析するには非常に雛解な問題であることがよくわ 
かるであろう。これをさらに つきつめて リアルなら 
のにするには，まず接地する部分が常に垂直，とい 
うウソから直す。キャンバー角を加え，地面にがし 
て任意の角度でも計算できるように数式を立てる。 

さらに回転中'じ、が姿勢によって変化することを考 
え，すべての力を回転中心に対する モーメ ントとし 
て計算し，姿勢をボめる必要もある。当が，縣衙方 
式によってキャンバー変化，回転中心変化の特性を 
変化させることら重要である。実際にはそこまで巧 
うのは無理。どこまでやるかは， マシンの スペック 
との戦いになるのがはっきりしている。ということ 
で，結局は省いてしまってかまわない部分を探すこ 
とが重要となる。 


図已安定ずる姿勢 


I :④が接地，②が浮いて安ま。 


II :風④が浮いて安定。 


III :③が接地，④が浮いて安を。 



原因： M のようなモーメントがかかっていた。 
重'むが①一③じかし④側であった。 


原因：モーメントがまったくかかっていなか 
つた。重也が①-③上であった。 


原因： M のようなモーメントがかかっていた。 
重'むが①一③じ巧し②側であった。 


単純に上のような3とおりのパターンが考えられる。車の場合，サスペンショ 
ンがあるので4輪接地もありうる。 

II の例で，外力を加えなければ①，③じを重量がかかり，サスペンションの 
動きじよって車体が;丈む。その間に②，④のどちらかが接地すれば，接地した 
点を含む3点じ重量がかかりながら，サスペンションが沈ん T いく。 

おが的じこのときのを勢，を車輪の荷重をホめるのが目的となる。 
サスペンションの構造じよっては，なむときの動作がを化する。きちんと考 
えるつもりならば.図4の方法では正しい接地点をホめられない。 
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解を得るための手順 


細かいことはおきにして，車を動かすための手順 
をま t めよう。 

1) 車の位置を決定 

1フレーム前 のが態から，速度 やを のほかの嬰因 
に^をっておのが態のあるべき位置を決定する。 

2) 接地する点を決定 

1) で得た位置から，車が地中に埋もれていたり， 
壁に入ってしまうのを判定する。空中に浮いていれ 
ば，1フレームにかかった時間，できれば接地して 
いたが間を考えて，重力によって自由落下すること 
によっての移動^考える。接地は前述のように必ず 
4点で接するとは限らないので，一定の「法則」に 
従ってす妄地しない点を調べる。「法則」については 
また別に考える。これはまた新しい特性について考 
元なければならないからだ。ここで，とりあえず口 
—ルを抜かしての姿勢，つまりはバホ下部分の姿勢 
を決定することになる。 

3) 幸にかかる力の計算 

速度や重力，をのほかの要因から率にかかる合力 
を求める。 

4) ロール角，荷重移動の計算 

バネ下部分の姿勢を基準 t して， 3) でボめた力の 
釣り合い， モーメン トの釣り合いを計算して ロール 
角を決定する。 ロール 角に よって 各 サスペンション 
の変移が決定され，これ力、ら荷重の移動量が'求めら 
れる。 

図已適当なが態での車両姿勢 


重ん M 




右の変位 di 
バネ係数 K ,, 



このような流れ心なるのだが，落と し 穴が いくつ 
かある。まず，今回の部分だけではこれらのを要素 
が決定できない。最終的な姿勢決をまでに，車の挙 
動のすべてを考えないとならないからだ。姿勢を決 
定するこ i ： 二串の運動を解く，というこ t なのであ 
る。 

さらに，この方法によって得られるのは安定解。 
実際の華の運動は，バネを考えてもらえばわかるカミ 
過娘特性を考えなければならない。特定の変化を経 
たうえでを定に落ち着くという特性である。これを 
考えるし手順 2) でいきなり困る。梭地すべき姿勢 
に持ちをめるだけの力が車にかかっていたかどうか， 
判定するのは極めて難しい。だいたい，接地する！： 
いうこ！：をかなり無理やり斤っているのだから，こ 
こでボロが化るのは当然といえる。 

では，ここは謙って サスペンションのストロー ク 
に過渡特性を与えてはどうだろう力，。極端な道路さ 
え走らなければ，幸の姿勢变化を感じさせるのはサ 
スペンションの 逃動をのものと考えられる。わをら 
く，この考え方でかなりまともなレベルになるので 
はない力>。 

ということで，ポリゴンす妾地についてひととわり 
のことを考察してみた C 次はらっ t 割け切って計算 
ぶを立てることになるだろう。困ったことに，教科 
書ご t にいろいろな割り切り方があって，出てくる 
要因も結果らバラバラになっている。ここは俺なり 
の割り切りが必要で，結構惦 I んでいる部分でもある。 
まあ，いくつかモデルを立てればなんとかなるもの 
だ。をれでは。 


車量 M じ力 F が加わった状態をす点をする。 

左車輪の垂直抗力を Ru 右車輪の垂直抗力を Rk とする。 

R,+ Rk=M«+F, 

モーメントは， 

Fx* h ocos 夕 + (Mg+ F y) • h oCOS0= ( K し . d , 

となり，また， 



-Kk* d J yCOS0 


R し =K I. • d し 

R K = K K • d K 
という関係が成り立つ。 

み R |.， Rk は未知数なので，この式では解が一定 
とならない。実際にはほかの要素を加え，過渡特性 
であることを考えて計算する。 

単純なモデルではが上のようじなるが，実際には 
キャンバ— などの要素を考え， R ,, Rk じついて 
より深く考察する必要がある。 

最終的じは，キャン パースラ スト， コーナ リング 
フォ ースの 成みも考えて，つり合いのホを導き出さ 
なくてはならない。 


ハード コア 3 D エ クス タシー らマ 
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ピコピコエンジン活巧講座（その2 ) 


Ishida Norihito 石田伯仁 

前回巧ったグラフィックパターンの移動プログラムをもとに，それ 
をグームのかたちに仕上けてみましょラ。プログラムテクニックよ 
りち，むしろ「どのよラにしてグー厶にでっち上げるか！といラ暇 
プロの方娜を学んでください。 


■ 暇プロの日々 

m 

前回はリ フアレンスに 毛が生えたような 
ものを書いてしまったのです力 S ， 今回はな 
んとピコピコ エンジン を使ってピコ ピコな 
ゲームを作ってしまい，名実ともにピコピ 
コしようという，実に時代というものを無 
視した記事になる予定です。もしや前回の 
キャラクタ移動プログラムに毛が生えたよ 
うなものをイおるつらりでは？ ^:いうツツ 
コミもまた無視して，さっさと始めてしま 
いましよう。 

本木 ネ 

さて，ゲームを作ろうなどと思い立つか 
らにはいろいろ i ： 理由もあります。 

1) 「こんなことを コンピュータで やりた 
いザ！」という強烈な想いがゲームを作ら 
せる場合 

舶米モノのゲームに多いですね。 

2) 「X X X みむいなやつを作ろう」とすで 
にあるゲームをまねっこする場合 

ゲー 七ン なんかに巧くとこればっかりで 
いやんなっちやいます力3'，暇プログラマが 
制限の多い環境でこれをやると結構味のあ 
るものができる……と思うのは気のせいで 
しよう力，0 

3) なんとなくゲームを作ろうと思って， 
なんとなく作ってしまう場合 

これはゲーム向体よりも作ってて楽しい 
こ^が目的であり，しよ 一らない ものがで 
68 Oh!X 1995.4. 


きることが多いのですが，とんでもないア 
イデアがなんとなくな入されてしまったり 
もするのであなどれません。 

4) をの他いろいろ . 

さて，暇プログラマとしては 3) な気分に 
なることがよくあるのですが， SX-WINDOW 
上ではなかなか困難でした。いまは SX - 
BASIC のわかげでこのような欲求が満た 
されるようになったので，気が向いたら作 
って，改造して，つまんなくなって消して 
しまう，というた統的暇プロライフを送る 
ことができます。 

■ なんだヵザ-ムのぉ拥の 

とりあえずキャラクタが動くだけのもの 
を作って，動 J かして，鈴 L きて，ほかにもい 
ろいろ追加して……という化に挙げたプロ 
七スで作成されたゲームが「おやじ&オバ 
ケ」です （ Oyaji & Obake . SXB )。 この組み 
方は，プログラミングのを言 「いっぺんに 
火きなプログラムを作ろうとしても失败す 
るから，まずは備単でも確実に動くプログ 
ラムを組んで，をれから徐々に拡張すベ 
し」に従ったわけではなく，ただの行きあ 
たりばったりでず。 

プログラムの母体となったのは，前回の 
テンキーでキャラクタ（おやじ）が動くサン 
プルです。ピコピコエンジンの JOYSTA 民 T 
命令でジョイステイックテンキ ー） のが 


態を送ってもらう方法だとちよっ t 遅くな 
ってしまうので， IOCS コー ルの B_BITSNS 
i ： JOYGET を使うことにしました。 SX - 
BASIC は，割り込み許可が態では 1 回のア 
イドルイベント （ SX システムカ;'1/100 秒 ご 
とに発行するイベント）で1命令を実斤し 
ているので，割りをみを許可する期間を小 
さくすればそれだけ高速になります（ただ 
し，あまり長期間割り込みを禁止したまま 
だ'とちっともマルチタスクに見えません）。 

タスク間通信でジョイスティックが態を 
もらってくる場合は割り込み許可が態で ge 
tmesO を実行する必要があります力す，自前 
で化理すればをんなことをしなくてもいい 
ので， 

eiO 卜ここでマルチタスクする 

diO ^ 次'のアイドルイ ベン トで ここへ 
と並べてわけば無®:なく高速に動くことが 
できます。 

注意することは，この方法だとピコピコ 
エンジンのウインドウがインアクテイブに 
なっても化理が止まらないということです。 
まあこれは ポーズを かけられるように プロ 
グラムする力、，気にしないことで対化でき 
ます。 

IOCS コー ルの B _ BITSNS を実行してい 
るのが inpO 闕数， JOYGET を実行してい 
るの 力;' joy 0関数です 。 IOCS コールに つい 
ては プログラマー ズ マニュアル などを参照 
してください。この2つの闕数でジョイス 
ティックとテンキーのが態を直接読み取っ 
て，どっちを使っても操作できるようにし 
ています。大昔は，ジョイスティック I ：テ 
ンキーを同じ方向に入れると自機が2倍の 
速度で動いたりする楽しいゲームがたまに 
あったのですが，残念ながら今回の プログ 
ラ ムではをういう組み方をしていません。 

キャラクタ（ぉやじ）の移動は特に説明す 
るところもないでしよう。テンキーが態か 
ら座標の増みを決め，キャラクタを消し， 
座標を更新してキャラクタを表示する，の 
繰り返しです。ちらつき防止のため，消し 
てから描くまでの間をなるたけ短くするの 
がピコピコの 良' じ、 です。 

わやじを動かすのに飽きて，最初につけ 
たのが画面内をただまっすぐ動くだけの才 
バヶです ( obakemoveO 関数)。追いかけっ 
こゲーム にしようかな〜と思っていたと こ 
ろで，昔 MZ -700 で「追っかけられるだけ」 



















のゲームを作ってとてもつまらなかったの 
を思い出し，追っかけてこない敵にしてし 
まいました。まっすぐ'動くだけなので，プ 
ログラムのほうら簡単です。オバケが画而 
の端まで行ったら進斤方向をなが向きにし 
ているだけ。 

おやじとオバケが動き回っている意睐不 
明な光景を眺めているしやはり飽きます。 
全がゲームになっていないので，多少はゲ 
ームらしくするために頭をひねります。う 
一む。……なにも思いつかない。そこでを 
直にもう1匹敵を追加してみます。今度は 
追いかけてくるタイプの敵にして，キヤラ 
クタは火の玉でいいや （ firemove () 関数）。 
火の玉の動きは，度進していておやじ t 縦 
軸-横軸のどっちかがあったらおやじのほ 
うに向かってくるようになっています。 

縱軸-横軸があっているかの判定で，た 
だわやじ！：火の玉の X 座標- Y 座標が等し 
いかで判をするとちよっ t 困る（判定に引 
っかからずに画面外へ行ってしまう）とき 
があるので，少し余裕を取っています。こ 
のへん は ピコ ピコながらも ゲーム 作りの血 
巧となるような感じがしますね（気のせ 

い？）。 

さて，オバケはプレイヤーからは制御不 
能ではあるけれど動きは予測できます。一 
方火の玉はおやじの動かし方である程度制 
御できます。する i ： ここに「オバケ t 火の 
玉を意図的に交差させる」というルールカミ 
浮かび上がってきます。とえらを一に書い 
てますが，おやじとオバケと火の玉が戯れ 
る画面を見てたらなんとなく思いついただ 
けだったりして。 

方針カミ（いまになって）決まったので，あ 
とはおじするだけ。聲たり判定や得点表示 
などをつけていきます。時間制限もつけも 
やえ。タイトル画面やゲームオーノ く、一 も適 
当に作ります（ほんとにテキトーだ)。 

オバケと火の玉の「交差」の判定は多少 
面倒です。離れたが態から接触して，また 
離れて，を1回の交差として数えたいから 
です。をこで，前の接触判定時に離れてた 
か接触してたかの情報を変数に觉えてわき， 
前凹 t 今回の接触状況を比べて「離れてた 
ーネ妾触している」なったときを「交差」 

と判ましています。 

あとはをがたいしたことをしてないので 
説明はしません力す，タイトル画而などで使 


っているボタン待ち脚数 （ waitbutton 0閒 
数》はちょっと-®要かもしれません。ループ 
中にきちんとマルチタスクしてるこ^や， 
「離されてる一押された」のを化を検出して 
いることのほかに，特に 「ピコピコエン ジ 
ンから 々 QUIT " のメッセージがきたら終了 
する」化理が乘嬰です。 

ピコビコ エンジンはお分の ウインドウ カミ 
ク ローズ ボタンなどで か j じられてしまった 
場合，メッ七ージ、 ' QUIT " を送ってきたあ 
と終了します。 SX - BASIC のフ。ログ'ラム侦 IJ 
ではこのメッセージを受け取ったら終了す 
るのが正しいのですが，別に無視してもす 
ぐをの辺の sendmes 0を藥斤して「無効な 
タスクに通信を巧った」とエラーが化て止 
まるので実善はありません （ SX - BASIC コ 
ンパイラができたら奥醬があるかも……)〇 

しかし，ボタンが押されるのを待ってい 
るような場合，プログラム侧はウインドウ 
が削じられても知らんぷりしてボタン待ち 
ループを続けてしまいます。をの後， SX 上 
でほかの作業をしていて，たまたまボタン 
(いまは XF 1 と XF 2) 力 s ' 押されるとようやく 
ループを抜け， sendmes 0を実行した時点 
で「無効なタスクに通信を巧った」の エラー 
で止まります。このとき SX - BASIC のウイ 
ンドウが エラー 報告のために最前师に出て 
くるので，いままでをが別の作業をしてい 
たユーザーは「？ ？ ？」となってしまいま 
す。こういう気持ち惡いこ^が起きないよ 
う，ピコピコエンジンが終了したらプログ 
ラム侧もすぐに終了するようにしてわく必 
要があります。 

waitbutton 01划数は，ボタンカ;'押される 
のを待っている閒に getmes 0でメツセー 
ジを受け取り ，、 'Q 
UIT " であればいき 
なり end で終了して 
います。美しい構造 
化が好きな方は不満 
たらたらからしれま 
せん。あとプログラ 
ムの先頭のほうで 
getmes () でループ 
している1巧•があり 
ます 力 3'，これは SX - 
BASIC のメツ七一 
ジ受け取り バッファ 
ををにする化理です。 完成した ゲーム 


こうしないとバッファに、、 QUIT " がをのま 
ま残っていることがあって，奠巧したらい 
きなり終了されたりします。 

というわけでゲームが立派にできてしま 
いました。制限時間巧にオバヶ I ：火の玉を 
何凹を差させられるか？という謎なゲー 
ムです。1回の交差で1億点入るゎ徳用。 
ちなみに，フオントマン （ IFM . X ) が常駐し 
ていると义字拡大時に スムー ジング&ベジ 
エ化がかかってガクーンと遅くなります。 


/ 


ウインドウプログラムらしく 


「わざわざをんな避くてへボい处理系で 
ゲーム作るより， X - BASIC を使ったほう 
がいいじ ゃ 一ん。スプライト使えるし一， 

コンノタイルできるし一 」 とわっしゃる 

方らいるかもしれません。ピコピコエンジ 
ンは別にピコピコゲーム尊鬥システムとい 
うわけではないので（だってタスク間通信 
でグラフマンの機能を使ってるだけだも 
ん），もっとウィンドウ環境らしいプログラ 
ムを作ってみることにしましよう。 

ウィンドウ環境といえば'固玉。マウスカ 
ーソルを目で追うあれです（めだま . SXB )。 

マウスカーソルの 座標を得るのはい ろい 
ろ閒倒ですので，索鹰に STA 民 TJOY 命令 
で ピコピコエンジンか ら送ってもらうこと 
にします（奠は曲:换得られないこと （） ない 
んですが……）。目玉はインアクティブの時 
も動いてほしいので， STA 民 TJOY でのす旨 
をら忘れずに。 

得た座標が前回化理した座標と違えば， 

わ固々を揃き直して移動します。ポイント 
は，'消す/揃く作業は仮想画面のほうで巧い， 
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描き換わった飯囲のみを表示画面へコピー 
している I ：ころです （redraw 0関数)。こう 
してもるき換え日きのちらつきを抑えています。 

わ目々は円弧を塗りつぶして描いていま 
す。大きな瞳とハイライトがチヤームポイ 
ントです。 


ほら，もう目玉ができてしまいました。 
なんて備単なのかしら。リサイズできない 
のがもよつといまいちですが。同じように 
して「ねこ」 t か「時計」とかわ馴染みの 
アク七サリもわりと簡単にできてしまいま 
す。 I が計なんかは秒針だけ表示晒晒のほう 
に X 0 民で'が1いて，仮 
想画面のほうに文字 
盤長針と短針を1 
分力，けて作成してか 
ら コピーし てくれ ば， 
派手なやつも作れを 
うじやありませんか 
(と，いい/ JI け成なこと 
をぃぅ）。 

というわけでゲー 
ム ia 外にも使えない 
ことはないピコピコ 
エンジンでした。 


ラブリーな目玉 


ぉしぉ、 

ピコピコエンジン もてきと— に作っ た 割 
には結構使えるので，わ暇な方は使ってみ 
てください。世の中，次世代ゲーム機やら 
なにやらでハードも ソフト も凄いことにな 
ってきていますが，一部を除けばやってる 
ことは8ビツ トパソコンでピコピコして い 
た頃とあまり変わっていないような気もし 
ます。演出を楽しむゲームも確かに面白い 
のでずが，本当は突す白子もないアイデアか 
ら生まれたゲームをもっと見てみたいので 
す。 ピコピコ ゲームはアイデアだけで成り 
立ってしまう（かもしれない）ので，をうい 
うことにはうってつけで'す。 

をれにしても 「Wing war 」 って絶対サタ 
ーンで出ると思ったのにスーパー 32 X で化 
るなんてズルすぎる 一。 では，さようなら。 
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(リソースは先月号のものを使用) 
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int 


おやじ&オバケ 


int x,y,vx,vy,c 
int ox,oy,ovx,ovy,oc 
int fx,fy,fvx,fvy,fc 
int tira,score,lh,nh 
int gamestate=0 
int i,j,k 

str kazu[20 J = •. 十ーニミ四五ちセ ; 又九 ..， diemes 
t=fock( ••ヒ • コヒ* コエンシ* ン .X " 牛 strS (taskid)) 
while getmes{ )<>'"* : endwhile 
di() 

aendmes {t, "WINOP 巨 N おやじ & オバケ， 384,368,0") 
send 田 es{t,"RESOURCE "+pathS+"Oyaji&Obake.lb") 
sendmes( t,"A.PAGE 7") 
sendme3(t,..CLS 14") 


while gamestate=0 

title い : gamestate=I 
drawfiel 过 （） 

X = 0; y = 0 
ox= 128: oy= 0 
fx= 352 ： ey= 320 
tim=l6O:score=0 


vx = 0 
ovx= 8 
fvx=-8 
Ih = 0 


vy =0 
夕 vy=8 
fvy=0 


c =128 
oc=130 
fc=l32 


dieme3 = " 巧点 " 


f 、 


ゲームネルーブ 


and x>0 
and x<352 
and y>0 
and y<320 
, 128 


then vx=-8 
then vx=8 
then vy 三 - 8 
then vy=8 


while garaestate=1 
ei () 

过 i() 

i=inp(8):j=inp(9):k=joy(0) 
if ((i and 128 い 0 or (k and 4)=0) 

if ((j and 2)>0 or {k and 8)=0} 

if {(i and 16 い 0 or {k and 1)=0) 

if {(j and 16)>0 or {k and 2)=0) 

sendmes (t, "ERASE "+strS (x) + , .. + strS ( y) 
x=x+vx:y=y+vy:c=(c+l)and 129 

sendmes(t,"PUT@ "+strSU)+"•"+3trS(y)+"•"+strS(c い 
vx=0:vy=0 

obakemove() 
firemove() 

nh=hitcheck(ox,oy,fx,fy) 

if nh=1 and lh=0 then incscore() 

lh=nh 

nh=hitcheck{X,y,ox,oy)+hitcheck(x,y,fx,fy) 

if nh>0 then gamestate=2:dieme3= "ギヤー"： sendmes(t,"CO し OR 

U " > 
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dectime() 

endwhile 

gameover() 
endwhile 

ei{) 

print " 巧了しました " 
end 

func obakeraove() 

if ox+ovx<0 or ox+ovx>352 then ovx:=-ovx 
if oy+ovy<0 or oy+ovy>320 then ovy=-ovy 
if 00=130 then { ocs131 ) else { oc=130 } 
sendmes (t • "ERASE " + strS( ox:) + 牛 strS ( oy) +" •130") 
ox=ox+ovx : oy=oy+ovy 

sendmes (t, "PUTS "+strS {ox) + ", .’+strS {oy い ..，.. +strS (oc)) 
endfunc 

func firemove() 

if abs(fx-x)<9 then fvx=0 : fvy=int(sgn(fy-y))<8 
if abs(fy-y)<9 then fvy=0 : fvx=int(sgn(fx-x))*8 
if fc=132 then { fc=133 } else { fc=132 } 
sendmes (t, "ERASE " け trS (fx )+",'* +strS (f y) + " •132") 
fx=fx+fvx ： fysfy+fvy 

sendmes (t," PUT® "+strS { fx)+" ,'*+str$ ( fy)+" , " + strS ( fc)) 
endfunc 

func int hitcheck(ax,ay,bx,by) 

if abs(ax-bx)<17 and abs(ay-by)<17 then ( return(l)} el 
{ return(0) } 
endfunc 

func dectime() 

sendmes(t,"COLOR 11") 

sendmes(t,"BOXFI しし "+strS(223+tiro)+",353,"+strS{224 牛 fci 田） 

367") 

if c= 128 then tLm=tim-l : if tim=0 then gamestate = 2 : sendme 
,"COLOR 8| け .. > 
endfunc 

func inc3Core{) 
str s 

score=score+I 
sendmes(t,.’CO し OR 8,11") 
sendmes(t,"LOCATE 52,35 2") 
s=mLdS ( kazu , (score mod 101*2+1,2 い " 
if score> 10 then s =" 十 .. +s 
sendmes { t, "PRINT ..+s) : diemesss 
endfunc 

func drawfield() 

sendmes(t,"EXPAT 134") 
sendmesU,..BOXFI し L 0,0,384,352") 
sendmes{t,..EXPAT 0") 
sendmes{t,"COLOR 11") 
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aendmesU, "BOXFILL 0,352,384, 368") 
sendmeslt,"COLOR 8,11") 

3endmes{ t,..FONTKIND 1"» 
sendmes(t,"FONTSEZE 16,16") 
sendmes(t,—FONTFACE") 
sendmes(t,"LOCATE 160,35 2") 
sendmesU, "PRINT 巧〇がぶ" ） 
sendmesU, "LOCATE 8,352") 
sendmes U, "PRINT 巧ま巧点"） 
sendmes 【 t,"COLOR 15") 
sendraes(t,"BOXFILL 224,353,384,367") 

endfunc 

func titlel ) 

sendmes(t,"CLS 14") 
sendmesU,"FONTKIND 2.. > 
sendmes(t,-FONTSIZE 48,48") 
sendmes{t,"FONTFACE U") 
sendmesU,..COLOR 8,15") 
sendmes(t,..LOCATE 16,16") 
sendmes (t,.. PR I NT おやじ & オバゲ .} 
sendmesU,"FONTSIZE 24,2 4") 
sendmes(t, ..FONTFACE B") 
sendmes(t,"COLOR 8,14") 
sendmes(t,"PUT 48,74, 128" ) 
sendmes(t,"LOCATE 84,78") 
sendmes! t, ••PRINT を紛乍して"） 
sendmes(t,"LOCATE 84,13 2") 
sendmes (t, "PRINT と を链させるのだ"） 

sendmes(t,..PUT 48,128 ,130") 
sendmes(t,"PUT 118,128,132" ) 
sendmesU, "LOCATE 72,250 "J 
sendmes(t/’CO し OR 13,11") 
sendmes U,..PRINT - PUSH BUTTON ) 
waitbutton い 

endfunc 

func gameove で （） 

int i 

sendmes (t," FONTKIND 2..) 


152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 
17] 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 


sendmes(t,"FONTFACE B") 
for i=l to 48 

sendmes(t•"FONTSIZE "+strS (い 2) + ","+strS < い 2)) 
sendroesU, "LOCATE ..+strS (x+16-i ぃ "，" +strS ( y+16-i )) 
sendmes (t, "PRINT *' + diemes ) 
ei( ) :di() 

next 

sendmes (t, ••LOCATE 0,130") 
sendmes(t,"FONTFACE") 
sendmesd, "PRINT GAMEOVER") 
waitbuttoni) 
gamestate=0 
endfunc 

func waitbutton() 

while button( い 0 
ei() 
di () 

endwhile 

while button()=0 
ei () 

if 巨 etmes( ) = "QLiIT" then print •• 巧了しました"： end 
di() 

endwhile 

endfunc 

func int button() 
int a 

a=({joy(0) and 96)=0 or (inp(10) and 96 ) >0 ) and 1 
return(a) 
endfunc 

func int inp(x ； int) 

se し reg(1,x):iocs{4):return(re し reg(0)) 
endfunc 

func int joy(j ； int) 

set_re 巨 （ 1,j):iocs(&h3b) : return(re し reg(0)) 
endtunc 
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/* めだま 
/* 

int mx ，田 y,t 

str mes[ 233 ] 

int X,y,lx,iy,rx,ry,ox,oy,oix= 50,oly= 50,orx=146,ory=50 
t = focM •• ヒ•コヒ • コ王ンシ- ン .X "+3trS( taskid)) 
di() 

3endme3(t,"WIN0PEN めだま ， 196,100,0") 
sendmesU,..APAGE 3") 

drawback() 

sendmes(t,"DRAWPAGE I") 
sendmes(t,"STAHTJOY 4,1") 
while I 

eU ) : mes=getmes ( ) :di() 
if me3 = *... then continue 
if leftS(mes,3)="JOV then { 
mx=val(midS{mes, 14,4)) 
my=val{rights!mes ,4))) else { 
if mes = '*QUIT" then break else continue } 
if mJcOox or rayOoy then { 
tnoveoraeme () 
ox=rax : oy=my } 

endwhile 
ei() 

print " 括了しました " 
end 


/* めだまな巧 

/» 

func moveomeme() 

adjustomeme(50,50) 
Lx=x-16:ly=y-16 

adjustomeme(146,50) 
rx 二 X-16;ry=y—16 

sendmes(t,"COLOR 8") 
eraseomerae{olx,oly) 
eraseomeme(orx,ory) 
sendmesU, "COLOR ll") 
drawomerae(lx,iyJ 
drawomeme(rx,ry) 
redraw(lx,ly,olx,oiy) 
redrawj rx, ry ,orjc,ory) 


olx=lx : oly=ly 
orx=rx:ory=ry 
endfunc 


!、 めだまむ担決を 

/» 

func adjustomeme { hx,hy) 
int. dx,dy 
float a 

x=mx : .v=my 
dx=x-hx:dy=y—hy 
a=sqr(dx»dx+dy*dy) 
if a>28 then I 

x=int(dx*28/a)+hx 
y=int(dy*28/a)+hy ) 

endfunc 

/» 描き直し 

/* 

func redraw!xl,yl,x2,y2) 
int a 

if xl>x2 then a=x1:x1=x2:x2 = a 
if y い y2 then a=y1:y1=y2 : y2=a 
sendmesC t, "VCOPY .. + strS < x] )+ , .. + strS け 1 い 
," + strS(y2 + 32 い 


めだまを描く 


func drawomeme( X, y) 

sendmes(t,"CIRCLEFILL 


2 )+••,••+ strS(y+32 ) + •■,20,360") 
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endfunc 


/» 


めどまを消す 


•.+strS (•、•）+ .. 


" + strS し v)+"," 


func eraseomemeIx,y) 

sendmes 11,"CIRCLEFILL 
•.•• + strS(y+32)) 
endfunc 


/» 巧巧を描 < 

/« 

func drawback() 

sendmes( t, "CLS 9..) 
sendmes(t,"COLOR 11") 

sendmes! t, '•CIRCLEFILL 0,0,100,100,0,0") 
sendmes (t, ''CIRCLEFILL 96,0,196 , ] 00,0 , O'*) 
sendmes (t,..COLOR 8 .’） 

sendmes (t, •'CIRCLEFILL 4,4,96,96,0,0**) 
sendmes(t,"CIRCLEFILL 100,4,192,96,0,0") 
endfunc 
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三ぶ;;;•一％ 

自 SSItR 趙ホ， •**■ ， 

辑霧諭ミ K :•: 


Taki Yasushi 


义々のローテクエ作では，仪前作成したジョイ•スティックの拖張を巧い李 
ょりミ凡用性を持たせるために新しぃ機器との接続若考慮レ&^|^^み，う， 

を作成していをまず0 



眶撫滅^^^^ 


久しくゎ休みしていたローテク実験室で 
す力ぞ，今月はやります。空けていたか，ネ 
夕はをれなりに溜まり，今月はブートアッ 
プ可能な SRAM ドライブでもやろ一か 
な？とか思っていました。 D 民 AM に比べ 
るし SRAM は値段も高くて部品的にもス 
ペースを取るけれど， 2 M バイト程度ならス 
ペース的にらなんとかなるし，嚴近は価格 
的にもなん心かなる範瞄ですしね。これぐ 
らいのを量が'あれば，うまくシステムを作 
れば，ほとんど HDD アク七スなしに SX - 
WINDOW が起動するんじゃないかなぁ？ 
し垣、いまして。 

ところ 力 3'，最近になって発売されたゲー 
ム機の PlayS ね tion ， SATURN , PC-FX な 
どのジョイスティック周りのことをやらな 
いのか？といわれてしまいました。前回， 
NEO . GEO にをのまま接続できる，キ広張 
NEOGEO ジョイスティックを作りました 
力す， ボタンの数が足りなくなるハプニング 
もありまして，私と同じように作った友人 
からは「ど一するんだ？」といわれる始末。 
をこで，後始末はきっちりやりましようと 
いう具合に，今月は予定を変更して「龍流 
ジョイステイック再び」です。 


前回のおさらしお譲 I 

厳法密誕誠 ji 
i 龍流ジョイスティックの基本は，ジョイ 
スティックじはさしたる機能はつけず，し、 
わゆる速射もない「素」なジョイスティッ 
ク i ： して勝負し，必要な機能は個別に外に 
化すというものです。 

このようにすれば，気にいったジョイス 
ティックで複数のゲーム機のゲームを楽し 
みたいという欲求を満たすことができます 
し， t ある機能を持った中間ジョイアダプ 
夕を作れば，同じ機能をほかのジョイステ 
ィックで使うこともできます。 

だからこを，現を， PlayStation の雷電 
を， SATU 民 N のゲイルレーサーを，自分愛 


用のジョイスティックでプレイするこ^も 
できるのです。 

t ころで現化，筆者のジョイスティック 
は6つあります。 

ひとつめは，スト II ダッシュの コンパネ 
をジョイスティックにしたもの。いわゆる 
2人用の6ボタンジョイスティックです。 
対戦ゲームなどをする！：きによく利用しま 
すが',最近愛用のゲーム機 ， PlayStation 
や， SATU 民 N は8ボタンのため，これらの 
一部のゲームでは利用することができませ 
ん。また，なにせセレクトボタンがないの 
も大きな欠点です。おがが形がゆえ，ハン 
ドレスト*1がありませんし，だいいち，2 
P 分ついているので横に長いのです。をう 
いうことで用途は限られます。このジョイ 
スティックは初めてボタンカスタマイズ機 
能を試作したやつでずから，当然をの機能 
は内蔵で持っていまず。 

2つめは， 3ボタン+七レクト&スター 
卜のジョイスティックです。ナムコ系のジ 
ョイスティックコンパネ！：問じらので，外 
觀は1993年7巧号の特集にてが漉見氏が使 
っていたの U 巧じような形です。もともと 
は速射がついていたりしたのです力 S '， 連射 
凹路のコンデンサが壊れてしまったため 
(をれでも，8年ぐらい使ったんだよな）， 
をれにあわせて速射を外して， AB リバー 
ス， C ボタンの CorAorB ， をれと ABC <-〉 
DEF のリバース程度のカスタ マイ ザがつ 
いています。この程度で^十分使えるんで 
すよね。3ボタン+セレクト公スタートの 
「素」のジョイスティックにしてしまいま 
した。ボタンを強化ボタンにしてあるため 
(筆者がいちばん利用するタイプ)，カチカ 
チという音が気持ちよく嗚ります。 

3つめは， 4ボタン+七レクト&スター 
卜の， NEO . GEO 純ぶジョイスティックで 
す。個人的にはレバーは フニヤフニヤ だし 
ボタンはぐしゃぐしゃだし。護そく使いにく 
いものだと思っています力 S '， t きどき遊び 


にくる NEO . GEO ューザーのために蘆いて 

あります。もっ t も，ワーノレドヒーロ ー 2 

でラスプーチンを使うし握りの延長（ボ 
タンを押さずにレバーを左右にカチャカチ 
ャと振る）がしやすいため，ぷ一もん使い 
としては愛用することがありますが……。 
あ，ニューマンアスレチックら，なぜ'かこ 
のぐしゃボタンのほうが記録がよかったな 
ぁ。 

4つめは， 8ボタン+七レクト& スター 
卜のジョイスティックです。 PlayStation と 
SATURN のために新調したようなもので 
す。まったく 「素」なジョイスティックで 
カスタマイダ機能もなにらありません。ノ、 
ンドレストがあるので，長時間ゲームをす 
るのにも使えますし，なにしろ，とりあえ 
ずフルボタン存をするので，これさえつな 
げてわけば，ひ^わりの ゲームは できる 
化物です。 

5つめは，6ボタンのパッドです。 MD の 
パッドを改造してあり，まったく 「素」な 
ジョイスティックです。 

6つめは ， NEO • GEO CD 純化の怪しげ 
なパッドです。本当は私のものではないの 
ですが，私の友人がなぜかうちに趙いてい 
る！：いうものです。初めて見ると，けっこ 
うググっとくる^のを感じるパッドです。 
あいので1個ぐらい質ってみるのも惡くを 
りません。 

木 ホ 水 

こんなにたくさんのジョイスティックを 
持っていますが，機能はすべて一挺一短で 
す。唯一8ボタンスティックが-が能をうに 
具 L えます力;， 6ボタンゲームをするときに 

は，1列分ジャマで間違えてボタンを狎し 
やすいのです。をれに，3ボタン下のゲ 
ームは6ボタンあるだけでも，結構やりづ 
らいんですよね。また，民 PG なんかをする 

ときには，パッドのほうが疲れなし . な 

んてことらあります。正直な話， PlayS ね 
tion ， SATURN , PC エンジン，メガドライ 
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ブそれぞれの專用純正パッドもいくつかあ 
りますから，これらをあわせると，もの潘 
い数のパッドがあったりします （ PC エンジ 
ンなんて ボン バー マンの ために5つもパッ 
ドが ) 〇 

尊用パッド ia 外は，ずべて1994年11片号 
で巧った D - SU B 15ピンの拡張 NEO • GEO 
規格ですから，直す妾 NEOGEO に差し込ん 
で遊ぶこともできますし，中閒アダプタを 
挟む、ことにより，どの ゲーム 機にら パソコ 
ンじ扛、利用することができます。ボタン 
カスタマイザや連射&ホールドなどのネム-張 
機能を利用したい場合，アダプタとジョイ 
スティックの中間にをの回路を挟めば利用 
できます。 

自分を含め，さまざまな米客いうの 
はいささか悩むが…… ） のゲーム環境を支 
援するのが龍流ジョイスティックの信条だ 
ったりするのです。 

*1 キーボードなどで有名ですが，手を休ませる 
ことのできる場所のことです。 


てび前な挪 1 

1日ボタンの解決 



1994年11巧号にて，ジョイスティックの 
基本的な構造を，電気的にも解説しました。 
詳しいことはをれを読んでみていただけれ 
ばわかるこ t でしよう。 

ジョイスティックを作る場合，ボタンの 
数+レバー4方向十 GND わよび Vcc の分 


のコー ドが必嬰にな ります 。 PlayStation の 
ボタンは 〇， A ， □， X と L 1， L 2， 民 1 ， R 
2, SELECT , STA 民 T の 10 ボタンあります 
からコードは 16 本， SATU 民 N は， A ， B ， 


C ， X ， Y ， Z ， L ， 民，スター トの9つ 
で，15本あれば化ります。 

PlayStation の踢合，ひとつ多いので従来 
のキ広張 NEOGEO 规格のままでは1本線が 
足りません。この解'决策!：して，かの3つ 
を考えました。 

1) Vcc を削る 

Vcc に割り当てた D - SUB 15 ピンの8番 


ピンを削除しボタンとする。 

利点： f 追ホのジョイスティックカ':をのまま 
使える。らちろん NEOG 巨0に^をのまま 
差さる。 

欠点：屯源が別なため，連身寸などの 1 C を利 
用した111削アダプタは使えない（ボタンカ 
スタマイザは使える）。新しく Vcc に害りり当 
てたボタンは特殊な化理をしないと，従米 
のアダプタとつなげた I ：き，ボタンを押ず 
と Vcc と GND 力すショートして非常に伯:険 
である。 

2)15 U 上のコネクタを使う 

た！：えば25ピン DSUB など，まったく新 
しく规格を作ってしまう。 

利点：拡張性が商くなるし，これ U 上ボタ 
ンががえてらも:心。また，新しく起こすか， 
電源に間しても女をである。 

欠点：いままで作ったジョイスティックを 
すべて作り直す必要がある。 N 巨 O . GEO に 
も別のヶーブルが必要になる。可搬性が髙 
いジョイステイックに25ピンものケーブル 


図1ジョイステイツクインタフェイス周りの回路 


図 S 新型ステイックと日香に Vcc が出ているステイツクの接続 



図3ショート巧策をした新型と日番に VCG の出たステイ、ックの接続 図4ショー S 巧策をした新型に新規格ステイックをつなげた場合 
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をつなげるのは，電送線ら異様に太くなる 
ハス '' だし， コネクタ も見栄えが惡 い。 

3) フレームグランドを利巧する 
D - SUB 15 ピンのフレームを GND にし， 
15芯シールド線にして，信号をだ•搬する。 

1ピンを新しくボタンに割り当てる。 

利点： f 定ホと互換性はないが， t りあえず 
あのサイダは保てる。 

図已巧策済み新ジョイスティック回路 


欠点：ケーブルサイズは保てても，ジョイ 
スティックケーブルは作り直す必要性があ 
る。いままで15芯で使っていたケーブルも 
15芯シールドか 16; K を利用する必要があり， 
いままでのケーブルは郵も駄になる。 

化ム 

やっぱり6つもあるジョイスティックを 
作り直すのは，さすがに雨削です。ケーブ 


ルが太くなる t いう問題ら，実はいままで 
でも15芯というケーブルは，一般に発売さ 
れている化用のケーブルでは太すぎて結構 
問題だったのです。前回，秋葉原のメッセ 
サンオーに，ときどき， NEO . GEO 用のコ 
ネクタつきケーブルが売って いる と書きま 
したが，最近は，同じく秋葉原の千お電商 
で750円で売っていまして，このケーブルが 
非常にリーズナブルなものになって いるの 
ですね。たった 750 P ； I でケーブル tDSUB メ 

ス がつながってついて くると いう ポイント 
も高いですし， NEOGEO にをのまま差さ 
るというのもうれしいところ。 

仮に解決策 3) を取ったにしても，フレー 
ムグランドを利用ずるにはこのケーブルが 
使えなくなり，やっぱり作り直しになって 
しまいます。いちばん実現性が高いのは1 ) 
なんですが，従ホの Vcc のコード番号 （8 
齋）に割]り当てられたボタンををのまま押 
すし電源と GND 力 3' ショートする危険性が 
あります。 

普通，ボタン周りの回路は図1のように 
なっています。 I / O 制御 1 C は機械によって 
違いますし，プルアップす适抗民01も機械に 
よって違います。 X 68000 シリーズは 4.7 k 
a Vcc 二 5 V なので， 
ib = Vcc - fR 01 
= 5.0 V /4.7 kO 
二 1.06 mA 

t いう結果が算出されまず。ジョイスティ 
ックのスイッチを入れた！：き，これだけの 
電流がケーブル内を流れる L いうこ t です 
(実際はケーブルの長さなどにもよる）。 

iA は点 a から入る I / O 制御 1 C の入カイン 
ピーダンスが一般にはたいへん高いため， 
ia 与0と考えます。 

ジョイステイックのボタンやステイック 
の ON / OFF は，点 A の電圧によって判断さ 
れます。スイッチが OFF のときにはお与0, 
化二0で，点 A の電圧 VA 二 Vcc - RO いお与 
Vcc となります。一方， ON の t きは点 A は 
GND にショートされているため，化=1.06 
mA ， ia 与0になります。結局点 A は GND レ 
ベル = 0 V ということです。 

内部の I / O 制御ににもよるのですが，点 A 
は，スレッショルド電圧 VTH よりも高い 
力、，低いかで ON / OFF を読み取ります。 
VTH は 1 C によって違いますヵミ，た:*いたい2 
V か近です。 

ここで，新しいボタンを D - SUB 15 のピン 
を号8に接続する I :しまず。新しいボタン 
がついたジョイスティックと，新しいボタ 
ンにあわせたアダプタとの接続はも ■ tb ろん 
問題は出ませんが，新しいボタンがついた 


]5pin D-SUB メス 



表1 NEOGEO スティック配線 


端子を号 

N 巨 O’GEO 純正 

破お NEO.GEO 

コードのを 

I 

COM(GND) 

COM (GND) 

白 

2 

N.C 

E Button 

育 

3 

Select 

Select 

緑 

4 

D Button 

D Button 

茶 

5 

B Button 

B Button 

灰 

6 

Right 

Right 

燈 

7 

Down 

Down 

赤 

8 

+ 5V 

+ 5V/H Button 

黒 

9 

D Button 

G Button 

黄 

10 

N.C 

F Button 

桃 

ii 

Start 

Start/Run 

紫 

12 

C Button 

C Button 

薄茶 

13 

A Button 

A Button 

黄緑 

14 

Left 

Left 

水 

15 

Up 

Up 

緑水 ( なをを） 


備考 ） • +5V/H Button はどちらでもよい力、 ’ ，ジョイスティックじ H Button をつける場合，必ず，直列で 2.2k 
n 前後のダンピング抵抗を入れること 
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ジョイスティックを，従来の8番じ Vcc が 
流れているジョイスティック端子につける 
!:閒題が生じます。具体的には，図2のよ 
うな回路になるからです。 

ボタン H を押すこ i ： により， Vcc と GND 
がショートしてしまいます。これによって， 
I / O 制御にが破損したり，電源が壊れてし 
まったり，ヒューズが飛んでしまったりす 
る可能性があります。 

これを回避するために，新ジョイスティ 
ック侧じ，ダンピング抵抗を入れることに 
します。具体的には図 3 のようにします。 
たとえばダンピングす氏抗 R 02 を 2 .2 kO とす 
るしこのボタンを押されても， 
ib = Vcc / R 02 
= 5 V /2.2 kn 
— 2 . SniA 

流れるだけで，ショートするこどはありま 
せん。 2.3 mA という数字は，1ボタンを押 
すことによって流れる 1.06 mA という数字 
から考えるしだいたい2ボタン押したの 
L 同じ電流ですから，をれほど問题はない 
はずです。旧ジョイスティック端子に新ジ 
ョイスティックの新ボタンをつけて，意 
味がありません。 

この 2.2 kn の抵抗を「新ボタンにのみ」つ 
けたジョイスティックを， U 後，が策済み 
新ジョイスティックといいましょう。が策 
済み新ジョイスティックを，新ジョイステ 
ィック端子につけた場合， 2.2 kn の抵抗は 
邪魔にしかなりません。旧規格力，，新規格 
かチェックするスイッチをつける t かも美 
しくないでしょう。 

このが態は図4の通りになっています。 

ここで化は ， ib = Vcc /( R 01 + R 02) となっ 
ています。従來より，電流は少なく流れる 
わけです。電流が少なくなる分には問題が 
ありませんが，ボタン H を入れたとき，点 
A が VTH より下に下がらないと問題です。 

スイッチが入ったときの点 A の電圧 VA 
は ， VA = Vcc .{ R 02/( R 01 + 民02)}の式で 
算出できます。民02は 2.2 kn ですから， R 01 
力; 4.7 ka Vcc 二 5 V だった場合 ， VA = 5.{ 
2.2/(4.7 + 2.2)}二 1.59 V になります。 I/O 
制御 1 C にもよります力 S '， ゎをらく 1.59 V は 
口ーレベル， すなわちスイッチが狎された 
こと t して認識されるでしょう。もしも認 
識できない場合，この 2.2 kn の抵抗を 2 .Ok 
ぐらいに下げてみるのも手です力3'，あまり 
下げすぎるし従ホのジョイスティック端 
子に梭続した場合，化が多量に流れるので 
注意が必要です。 

ゎをらく，この新規格が必要になるのは， 
PlayS ね tion がいちばん多いと思います。実 


は， PlayS ね tion は Vcc = 3 . 5 V で最近流行 
の低電圧回路なんですね。をして R 01 にあ 
たら 抵抗は（集合チツプ抵抗なのですが)， 
22 kn のかなり大きな抵抗です。パツド侧の 
消费電力はかなり少ない^:いえるでしよう。 
PlayStation の I / O 制御 1 C の VTH は調べて 
はいません力 S '， たぶん IV 前後だと思いま 
ず。点 A の電店 VA 二3.5.{2.2/(22 + 2.2) 

} 二 0.32 V なので，わをらく問題はないこと 
でしよう 

こうしてできた菊 f 規格のジョイステイツ 
クは f 定ホのジョイステイツク端子につなげ 
ることもできますし，新規格のジョイステ 
イツク端子に従来のジョイステイツクをつ 
なげても，ただ電源を使う機能回路（た 
えば連射）がうまく動かない可能性がある 
だけで，をのほかに問趨はありません。こ 
うした速射回路には 1.5 V の単3リチウム 
乾電池などを3本つけて，電源を利用すれ 
ばをれほど困るこ^はないかもしれません。 

表1に新規格のが;張 NEO . GEO ジョイス 
ティツクの端子表を，図5に対策済み新ジ 
ョイステイックの回路を描載してわきます。 


アナロ編を 

が被规茲お 



入力がデジタルなゲームならばこれでよ 


Vcc と GND をつなぎ，抵抗を回すし中間 
の電圧力 i'GND 〜 Vcc まで変化するという 
ものです。入力は電圧ををのまま8ビット 
ぐらいで A / D 変換して，コンピュータに-転 
送するというものでした。 

ところがサイパ'—スティックの場合，巧 
変抵抗を利用するところまでは同じなので 
す力3'，抵抗値はネジコンとはまた違った方 
法で読み取っています。 

仮にここまでのハードウェア的なこ t が 
解決できたとしても，操作に脚することに 
問題が出てきます。 

たとえば，ネジ コンは アクセル，ブレー 
キを別々に用意していますカミ，サイバース 
ティックのスロットルは，ひとつの可変抵 
抗の中心が0で片側がアクセル，反が側が 
ブレーキという權造になっています。 

これらをハード的に解決する方法はない 
わけではありません。ですが，応用性の利 
く割り当て方はは t んどないといってもよ 
いでしよう。アナログ入力をカスタマイズ 
することになると，備単には作れないもの 
になってしまいます。 

さらに，アナログジョイスティックのデ 
バィスドライバが貧弱^いう事実もありま 
す。サイバースティックのデバイスドライ 
ノ《はアフターノ《ーナーに入っている， 


いのです力 S '， なかにはアナログでなければ 
イマイチなゲームもな在します。古くは X 
68000のアフターバーナー，メタルサイトか 
ら，新しいものなら PlayStation のリッジレ 
一ず 一まで。 

デジタルジョイスティックは，いままで 
いろいろやってきたようじ，端子をほぼ標 
準化することができました。アナログデバ 
イスの場合，同じアナログでも現状では大 
きく分けて4つ， カーゲーム のためのハン 
ドル形が（ネジコンなども一応含む ），X 
68000ではたぶんなかったと思います力';，戦 
幸を意識した2スティック形が，アフター 
バ_ナ—みたいなスティックとスロットル 
の形状，飛行機のような，ハンドルとステ 
ィックが合体したようなデバイスおよび， 
スロットルの組み合わせなど。場合によっ 
ては，フットペダルなどがつくでしよう。 

このようにアナログといっても入力はさ 
まざまでずから，アナログを規格化できれ 
ば，かなり楽しいゲーム環境ができるはず 
です。 

ところが今回， サイパ、ースティックと ネ 
ジコンなどを絡めて，いろんなことを解析 
してみたところ，これは一獻縄ではいかな 
いことがわかりました。いちばん単純なの 
はネジコンで， 5 kO の可変抵抗の両端に 


AJOY . X が一般のですが，これは X 68030 で 
は動きが不ぞ定になってしまいます。とい 
うことは，アナログジョイスティックドラ 
イバ、もなんとかしなくてはいけません。 

できれば今巧，アナログ周りの入出力を 
揃えて，ゲーム特集に備えたかったのら 
山々なのです力':，「備単にできるだろう」と 
思って高をす舌っていたら「意外と雛しかっ 
た」というが'况のため，見送ることになり 
ました。どうもすみません。 

アナログジョイスティックドライバの投 
稿があるといいなあ（なんていってみたり 
して……。巧向ボタンの入力のデューティ 
比を変えて，デジタルなゲームもアナログ 
スティックでできたりする i ： らっといいな 
あ……， X 68030 でもシリアルのタイミング 
をきっちり取るには，ジョイスティックポ 
ートを空読みすればいいんだよ……なんて 
謎なヒントも挙げておこう）。 

本 ネネ 

あんまり X 680 x 0 には関係のないネタで 
した。次はきちんと X 680 x 0 がらみのことを 
やりますから。今巧は許して〈ださいね。 

冒頭に挙げたとゎり，たぶん，ホ月は 
SRAM ドライブだと思います。閒題はドラ 
イバなんだけど，まあ，なんかなるでし 
よろ〇 
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森林のシミユレーシヨン 


Shibata Atsushi 柴田淳 

柴田巧の趣巧のひとつに山歩さといラのがあるそラでず。といラねけで，今回はサ 
ンプルに森林の生長のシミュレーションを取り上げ，いままでのサンプルより複雑 
なマップ管理をアルゴリズムの工夫で解決していさまず。 


FILE-XH 



柴田淳 arFAts ) :僕，暇になるしひと 
りでぶらっと山に出かけることがあるんで 
すよ。 

琴張春香 oa 下春）：ふ一ん，柴田君って， 
意外とジジクサイとこあるのね。 

マスター （の^下 M ) :山じなん力， 斤って なに 
するんですか。 

Ats :山登り自体がいちばん大きな目的で 
す力;'，登っているときに景色を眺めたり， 
あと山道の腺の林を見たりするのもけっこ 
う楽しいですよ。 

琴張講（じ[下護）：林を見るのがをんなに楽 
しいです力>。 

Ats : 林といっても，海抜の低いところに 
あるような，人の手の入った杉林はやっぱ 
り見ていてつまらないですね。面白いのは， 
山の巧上が•近の自然林かな。 

春：人の手の入った杉林？ 杉林って自然 
にできたものじやないの？ 

Ats ••知りませんでしたか？ 日本の杉林 

図1植物が曰照と養分に与える影響 


って，たいてい植林されたものなんですよ。 
M :をうなんです力，。 

譲：確かに，天然の林にひとつの樹種しか 
育たない t いうのは不自然です。 

Ats :植林された林って，定期的に伐採さ 
れ ている から木と木の間幅が揃っ ていて， 
なんか 人工自勺 でつまらないんですよね。を 
の 点， 自然のまま残って いる ブナ林なん 力， 
は，見れば見るほど味わい深くって。 

M : ブナっていえば，たまに「ブナ林を守 
ろう」なんていっている自然保護团体があ 
りますよね。 

春：いまの話からすると「ブナ林を守ろ 
う」ということは，つまりは「自然林をず 
ろう」ってことになるわね。 

なをう 森林の生態系 

護：自然のままの森林を見ていると面白い 
ということでず力3'，具体的にどのようなと 

丈の低い木 


ころが面白いのでしようか？ 

Ats :ブナ林!：いってもブナだけが生えて 
いるわけではなくて，もっと丈の低い木!： 
力，，高山植物と力>，苔なんかがごっちゃに 
なって林を構成しているんですよ。 

護：つまり，森林は相をなしているわけで 
すね。 

Ats :で，をれざれの相がゎ互いに共生し 
ている。をんなことを想像してみるのも楽 
しいですし。 

護：でも，いろいろな植物が相をお成して 
いるのは，植林された杉林でも同じではな 
いでしよう力，。 

Ats : 確かにをうですけど，でも自然林の 
相のほうがはるかに複雑なんです。一般的 
にをうだし思いますが，単純なものより複 
雑なもののほうが見応えがありますよね。 
M : をういえば，前回，前々回のサンプル 
プログラムも，もうすこし複雑だったら 
もっと面白くなるような気がしますね。 

春：じゃあた t えば，森林の発達シミュ 
レーシヨンなんかできないかしら。 

Ats :をれは面白をうですね。 

護：しかし森林となるし多少デフォルメ 
するにせよ，いままでのシミュレーシヨン 
モデルよりずっと複雑なモデルを扱わなけ 
ればならない心思います。 

Ats :とりあえず手始めに，森林の生態系 
の モデルをつくって みまし よう力，。 まず， 
植物が育つためには±中の養分 t 日光が必 
要ですよね。 

M :日光はいいとして，養分の元になって 
いるのはなんでしようね。 

護：枯葉や動物の死锻が微生物に分解され 
て，植物に吸収される養分になるのです。 
Ats :動物が化てくるややこしくなるの 
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で，ここでは植をに限定して話を進めま 
しょう。 

M :じゃあ，黎分が枯葉などの植物の老廃 
物だということからするし大きな木があ 
ればをれだけ養分が璧富になるから，豊か 
な植生がおがされるということですか？ 

春：でも，大きな木は枝ぶりも大きいから， 
日光を遮るわけよね。だとするし大きな 
木がある^をれだけ周囲の植物が育もにく 
<なるんじゃないかしら。 

Ats :実際をのあたりは微妙なところかも 
しれませんね。 

譲：定数をどのように設定するかによって 
も，植物の育ち方は違ってくるでしよう。 
Ats :ええと，じゃあこうしましよう。植生 
を，次のように3つの相に分けてしまうん 
です。 

1) 丈の蔚い木（高木） 

2) 丈のイ皮い木（低木） 

3) 苔や地衣類など（菌類） 

M : なるほど。こうすれば植生を漠然^と 
らえるよりずっと考えやすくなりますね。 
Ats : で，3つの相が日照と養分にみえる 
影響を図式化すると，図1のようになりま 
す。この図の+の矢巧は正の影響を，一の 
矢印は負の影響を表しています。 

春：菌類が裳分にしか景ク響をみえないのは 
どうしてかしら？ 

M :要は苔や地衣類なんかは，地面に貼り 
ついていて日光を遮らない，ということ 
じゃないですかねえ。 

Ats :あと，図がごちゃごちゃするので書 
きませんでした力':，日照と黎みは3種類の 
相の植物の発育に影響をみえます。 

M :森林の生長シミュレーシヨンをすると 
なると，最初はなにもない I :ころから始め 
るわけですよね。つまり，地球創世から森 
が育つまでをシミュレートしようというわ 
けだ。 

春：じゃあ，森林育成のシナリオを書く L 
したらどうなるのかしら。 

護：ホの高い樹木はをれだけたくさんの雖 
分を必要とするはずですから，森林の初期 
の段階では育たないでしよう。 

Ats :をうですね。まず，環境適応能力の強 
い菌類が増えるんだと思いまず。をして蘭 
類が±中に筵分を蓄えていき，ある程度の 
蓄えができたところでシダ植物のような丈 
の低い木が育ち始める。 


M :丈の低い木が繁殖すると生態系の生産 
活動は一気に加速するから，ついには大き 
な木を育てる余裕が生まるわけですむ。 

春：でも，さっきの閃1を見るし火きな 
木は広い範剛の [1 照を遮るのよね。だった 
ら大きな木が育つし周囲にある植物は日 
照不足で枯れてしまったりするんじやない 
かしら？ 

Ats :をうですね。をういった一述の変化 
を経て，をました蘇林の生態系が生まれる 
んだと思います。 



護：ところて''，このシミュレーションのプ 
ログラムを作るときには，やはりいままで 
どおりの手法を使うのでしようか？ 

春：いままでどおりの手法って？ 

M :あらかじめ用怠したマップに備を溜め 
ておいて，をれを計算モデルに適用して結 
果を出力する，というような手法でしたよ 
ね。 

護：しかし，このような複雑なモデルをい 
ままでどおりの方法で化理するなるし 
たいへんな 嫂理 B 本間がかかってしまうので 
はないでしよう力>。 

Ats : シミュレーションと いってら，1つ 
ひとつの個体の振る舞いを厳密に計算する 
わけではありません。をれに配列に溜めて 
ある値を使ういう手法は，化理速度を大 
幅に輕減できるという利点をもっているん 
です。 

護：本当にうまくいくのでしよ うか。 

図2サンプルにおける再帰のアルゴリスム 


Ats :ぃぃです力>。まず，ぃちばん最初に巧 
えるのは菌類だ，とぃうことでしたよね。 
茜類を増やすときは，マップ上の1つのマ 
ス I 二いこ閒類がある，とぃう情報を書き込み 
ます。それと同時に周叫の雜分を增やしま 
す。具体的には，養かを表すマップの値を 
増加させるんです。 

春：をうやって蘭類が： i •.の中に養分を滿め 
てぃくわけね。 

Ats :で，聲分マップの僻力';一定値を超え 
ると丈の低ぃ木が生まれます。をして丈の 
低ぃ木の周囲は日当たりが惡くなるので， 
日照なを表すマップの備を減らします。 
護：をれ iU 外にも次のようなことも考えら 
れなぃでしよう力，。化ほど，大きな木力';育 
てば間閒の H 照量が減って，か近の巧丈の 
低ぃ木が枯れてしまうことがある，とぃう 
話がありました。つまりある場所に楠物が 
生える i ： ほかの場所の植物を枯れさせなけ 
ればならなぃわけです。 

春：をれのどこが問题なの？ 

謹：このような化珊をさせるためには， 
マップを書き換えるたびに画面全体を銅べ 
て，筵分や日照量が下がってぃなぃかどう 
か調べなければならなぃでしよう。 

M : なるほど。をれはぃかにも重をうだ。 
Ats :でも，アルゴリズムを工夫するしぃ 
ちぃちマップを体を調べなくても，り照量 
や養かの減少によって木を枯れさせるよう 
な化理を実現できるんです。 

春：アルゴリズムを工夫する？ 

Ats :ええし日照愚や養分の値は，すべて 
配列に保存されているんです力5'，ではこの 


木の周囲の養分値を 
增加させるため，再 
帰的に add_nu いを 
呼び出す 
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値を増減させるためにはどうしますか？ 

M :—般的には，配列の値を直接操作しま 
すよ。 

Ats :をうですよね。でも今回のサンプル 
プログラムでは，配列を增減させるための 
専用の関数をもっているんです。 

護：なんのためにをのようなことをするの 
でしようか？ 

Ats :たとえば，97巧-日からの aclcLnutr と 
いう関数を見てください。これは養分の値 
を増減させるための関数なんです。 

M :植物が生まれたら周閱の養分値が増加 
するんだから，この闕数が呼ばれるわけで 
すね。 

Ats :で，養分値が変わるたびに値を調べ 
て，一をじ[上になっていれば樹木を発生さ 
せる化理を斤っているんです。 

春：なるほどね。養分値を増減する関数で 
常に養分値を監視してわけば，樹木の発生 


を完全に制御できるわけね。 
Ats :養分値が丈の低い木 
を十分蕃えるががじなるし 
57巧!:]の間数 gei し shurb が' 
呼ばれるんです。をして樹 
木が生まれるし落葉に 
よって周閱の養夕値が增え 
るわけですから， I 划数 gen _ 
sluirb からも adcLnutr 力す呼 
ばれる。つまり再帰的に動 
作するようになっているん 
です（図2)。 

護：する t じ1照做の増減に 
脚しても値を変更する尊用の閒数があって， 
日照値が減れば木を枯らせるような化理を 
呼び出すわけですね。 

Ats :をうなんですよ。配列に値を溜めて 
ゎいて計算時にをの値を使うという手法は, 
この再帰アルゴリズムと組み合わせること 
で大幅に化理速度を軽減できる，という利 
点をもっているんです。 

必ミサンプルにっぃて 

Ats :今回のサンプルは，アルゴリズムの 
解説が先になりましたが，とりあえず実行 
してみましよう。 

春：茶色い点が増殖していくわ。さっきの 
話からするしこれが菌類かしら？ 

M :をして閒類が一定量増えるし丈の低 
い木が生まれ始める。 

Ats :緑色が丈の低い木で，水色が丈の高 


い木を表しています。 

護：ころで，植生の広がり方がいままで 
のサンプルとちがって規則正しいような気 
がします力す。 

Ats : これは，あらかじめ日照量の高い場 
所と低い場所を決めているからです。 

M : をういえば，前回もサンプルを起動す 
ると画面に道路が引かれましたよね。 

Ats :あれをもう少し複雑じした杉の！： 
思ってください。 

春：でも，たったをれだけのことでずいぶ 
ん見栄えがするものね。 

Ats :今回の初めのほうで「より複雑なも 
ののほうが見応えがある」！：いいました力す， 
これはそのいい例だと思います。 

護：をれに今回のサンプルでは裳マップの 
数も多くなっているような気がします力3'。 
Ats :をうですね。裘マップの多さとシ 
ミュレーシヨンの複雑さとは，非常に密接 
な関連性があると思います。 

M :をれにプログラム中で扱う数値が增え 
ても，さっきのようにアルゴリズムを工夫 
すれば嫂理速度が急激に落もたりするよう 
な問題もあまり生じない，というわけだ。 
Ats :最後に， U 前も触れま したが 、このよ 
うな化理を斤っているかいないか力3'，社を 
す斗学系シミュレーシヨンの第1世代と第2 
世代の大きな違いを生み出しているんだ!： 
思います。アルゴリズムを工夫しないし 
フイ ードバックを含んだ算モデルをリア 
ルタイムで出力しようなんて，とうてい無 
理な話ですからね。 （つづく） 
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/»こち6システム X 巧拍 PWR 巧《/ 

/» 1995巧4がンプルプログラム*/ 

/, 一 —でか了 --•/ 

finclude —atdio.h— 

♦include "basicO.h" 

#include "BASIC.h" 

f include "graph.h** 

•define Lich 2 
•define Shurb 3 
♦define Tree 4 
♦define width 64 
推 define widthp 65 
♦define cwidth 512/width 
♦define GenShurb 210 

♦define DieShurb 127 

*define GenTree 257 

Int shine(widthpI[widthp]•nutr[widthp][widthp] : 
Int fallsiwidthp 】 [widthp],ab8p(widthp][widthp] : 

int shade(widthp](widthpl,atr(widthp](widthp] : 

Int 田 a_x ，田 a_y, an_x ，田 n_y ，田 a = 0, 田 n = 0; 

int years O.sval=0 ； 

double cpr 0.90404107 52,vex s 7; 


void main() 

{ 

inlt_8creen {)； 
ini し variables!); 
do 

grow(); 


34 ： ) 

35 ： while( !kbhlt ())： 

36 ： exit(0 )； 

37 ： I 
38: 

39: int growl) 

40：( 

41：int l.J.k.x.y.v; 

42; atr_to ( 田 a_x ，田 3_y,LichJ; 

43 ： xs 田 3_x ; 

4 い y= 田 3—y; 

45: fords -5 ； l<= 5 ； !♦+) 

46 ： ( 

47 ： for ( わ - 5 : j<= 5; j*+) 

•18 ； ( 

49 ： If{ いい J り <= 25 ) 

50: add nutr(itx,j+y,3) : 

51 ： » 

52 ； I 

53 : if( atr 【田【田 a_yj != 0 > 

54: find 田 s(4 田 a y,&ma,shIne); 

55 ： ) ■ 

56 ： 

57: int gen ahurbfint x,int y) 

58 ： I 

59: int i.J.k = 5,V ； 

60: atr to(x.y,Shurb) : 

61: for? ks I ； k != 5; い * ) 

62 ： ( 

63; fort 1= -k ;i<= k; い ♦) 

64 ： { 

65: for(J= -k : j<= 

66： ( 
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if( 

t 


• い J リ 


add_shade(I♦x,j+y, 3 )； 
add_nutr(l+x,j+y,1 )； 


int gen tree い nt x,int y) 

{ - 

Int l,J,k = 5,v ； 

atr_to{x,y,Tree )； 
for? k=1：k != 8 ； k ♦+ ) 

( 

for(i= -k ;i<= k;i^+) 

I 

for(J= -k ； j<= k ； j++) 

( 

if( いい J,j <= ktk ) 

{ 

add_8hade(i+x,j+y,6): 
add_nutr<i+x,J+y,1 )； 


int add nutr{int x,int y,int v) 

{ 

int itJ ； 

If( kbhit() ) exlt(O); 

If ( X < width 4 y < width 4x>04y>O ) 

I 

nutrtxltjrl=nutr[xHyl♦ v; 
i 乙 nutr 【 xl【yj ♦ ahine(x][yj - shade[x][y ]； 

J = nutr 【 jcHyl♦ shlnetxJCyl - shade[x] (yl/2; 
if ( atrtxl[yj != 0 i atr[xl[jrJ ：= Shurb 
k atr[x]tyl!= Tree ) 

( 

if( i >= GenShurb ) 
gen_shurb(x,y )； 
if( j >= OenTree ) 

«en_treo(x,y )； 


int add_ahade(int x,int y,Int v) 

{ 

int i . J.k,1 ； 

lf( kbhltO ) exit(0); 

If( X < width 4 y < width &x>0fcy>O) 

( 

shade 【 x] 【 y] = shade(x](y] + v; 

1=nutrtxi[yl + ahine[xl[yl - shadeCx][y ]； 
If ( atr[x] {jr] == Shurb & 1 < DieShurb ) 

I 

atr_to(x,y,Lich); 

for( k=1;k != 5; ) 

{ 

for(l= -k ； i<= k ； i++) 

{ 

for(J= -k ;j<= k；) 

( 

りた k«k ) 


if( 

( 


add_nutr(i+x,j+y•-I); 
add shade ( い X,J+y, - 3); 


int 

I 

int 


add_ahine(int x,int y,Int 


lf( kbhltO ) exlt(O); 

lf( X < width k y < width 4x>04y>0 ) 

( 

shine(xHyI = ahine(xl[yl * v; 

I f( shine(x](yl > ms && atr 【田 s x](na y] == 0 

( ■ ■ 

田 8_X = X ； 

ms_y = y ； 

ms = shine(x](y ]； 


X,int y ,Int 

if( X > 0 & y > 0 ) 

( 

lf( X < 127 4 y < 127 ) 

C 

atr{x]tyl=a : 
draw_,cell{x,y,a )； 

I 

» 


int find_ffls(Int <x,lnt •y,int » 田 » 


Int l,J,k = 0,xx = -し yy; 

for( is ( «x)-5 ; i<= い jc)*5;i ♦り 
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for(J= (*y)-5 ;j<s (•y)^5;J++) 

{ 

if( i < width 4 J < width fti>e&J> 0 ) 
( 

lf( 8hine[i)(J] > k 4 0 ) 

( 

k= shlnetiHJl; 
xx=1; 

yy= j ; 


<X= XX ; tyz yy ； • 田 = k ; 
if( XX == -I ) 

find— 田 32(x,y, 田）； 


int 

( 

int 


f ind_Ds2( Int け ， int け ， Int • 田） 

し J,k = 0,xx =-1,yy; 
for(i=1 ； i<= width ；! + •♦•) 

{ 

for(j= I ； J<= width;) 
i 

if( shine(i][J) > k k atr 川 【jj :s 0 ) 

( 

k= ahine(i)[J]; 

XX =1 : 

yy= j ; 



lf( XX != -1 ) 

( 

な = XX ； *y= yy J » 田 =k ; 

I 

else 

( 

a1 ■し done い； 


Int draw cell(int x,int y ,Int col) 

( " 

if( col < 16 ) 

( 

fill{x*cwidth,y«cwldth, 

x*cwldth+cwidth-l,y«cwidth+cwidth-1.col); 

I 


void all done(void 1 

( 

printf (•がわ 0 ました . キーを巧して下さい Yn"); 
while( !kbhit ())； 
exitCO); 


int init screen() 

{ ~ 
int i; 

aoreen( 2,0,1.1); 
console(»NASI ，， 'NASI*,01; 
palet(0,0 )： 

palet(l,rgb(31,31,31 ))； 
palet(2,r か（け ， 4,0)); 
palet(3,rgb(7,18,5 ))； 
palet(4,r2b(0,31,20 ))； 


int Init variables() 

( ~ 
int 1.J ； 

for(i= 0 ;i<= width ； i++) 

{ 

for( J = 0; J <= width ： J+4 ) 

{ 

atrdllJl= 0 ； 3hlne[ll[Jl=0; 
nutrlUtJ] = 0; falls 【り UJ = 0; 
abapdHJl= 0; shade[il[J] = 0; 


gen_8hade ()； 


Int gen shade() 

( 

Int l,J,k,l,x,y,c; 

double f1,f2,f3,f4,cc,xx,yy ； 
fI = rnd(); f2 = rnd() : 
f3 = rnd ()； f4 = rnd ()； 
for( X = 0; X != width ； x++ ) 

I 

for( y = 0; y != width ； y+4 ) 

( 

XX = (double)x/width*pi ()； 
yy = (doubleJy/width*pi(); 

cc = fabs( sin( sjLn( f 1 ， xx)♦cos( f2 け y い pU > 
cc ♦=fabs( cos( cos(f3<xx)+ain(f4«yy い pi() 
c = cc<20-f 10; 
add_ahIne(x•y,c): 


»； 
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■■□oGA CG アニメーシヨン講座 ver .2.50. 【第23回) 

才ーノトレイユニット試用レポート 

今月は 「XVGA OVERLAY UNITj のレポートです。これを使えばスー 
パーインポーズはもちろん，いままでは高価な機械が必要どったクロマ 
キー合成もできるようです。ドラマ仕立てのレポートをお楽しみください。 


プロジェクトチーム D6GA 

かまたゆたか 
森山昇一 


新製品紹介え夕が続きます力す，電波新聞社のオーバー 
レイユニット 「XVGA OVERLAY UNIT 」 を入手しま 
したので，をの解説と森山さんによる試用レポートをわ 
届けします。 

また， CGA コンテストの見どころの解説と，ビデオの 
申达書もついていますので，わ見逃しなく。 

はじめに 

阪神大繫災からちようど2力巧たちますが……をうで 
す，当チームのプロジェクトルームは大阪にあるんです。 
幸い，部屋が1階だったことらあり，直接的な大きな被 
害はありませんでした。本棚が倒れ，密造ビール （？） が 
割れたぐらいです。運のよいことに，機材類の巧傷はま 
ったくなく，カラーボックスを2段に憐み上げて並べた 
だけの FD 棚がどうして削れなかったのか不思議です。 
MO ， FD 数千枚が散らばっていたら……。 

しかしながら，スタッフで火きな被害を巧けた者がわ 
ります。宇巧人森山さんのもをは灘区で，家が全壊して 
しまいました（名前ら"繫度7論山’’に改めた）。コンテ 
ストの巧ををしていただいている民 ynn さんは，率のロー 
ンだけが残りました（修理 m 207 J 円）。ほかにら，家が傾 
いたと力>，親兄弟が被害に遭ったという者もいます。 

なかには，風邪をひいたという者も2名ほどいました。 
地震でなぜ'風邪をひくのかと聞くしひとりはコタッで 
寝ていたら停電してた，もうひとりは窓ガラスが削れて 
いるのに気づかずに寝てたという超わマヌ ー。 

まあ，わマヌーさんはわいといて，森山さんは現をプ 
ロジェクトルームに住んでいますし Rynn さんはアルバ 
イトに精を化しています。やはり当チームとしても，を 
ういった被普に遭われた方には，なんらかの形で援助す 
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る必要があるということで，今年のコンテストのビデオ 
化をから100円だけ義援金に回したいと思います。当方で 
とりまとめて，当チームの被災者の方に直接わ渡しいた 
します。ご理解のうえ，ご了承ください。 

なわ，すでに当チームに義援金を直接わ送りいただい 
た方らいらっしゃいました力す，をのお金は，上記 L 併せ 
て有効利用させていただきます。 

カラー イ メージユニットから才一八ー レイ ユニットへ 

をの昔，初代 X 68000 が発売されたころ，カラーイメー 
ジユニット 「 CZ -6 VT しという純正の周辺機器がありま 
した。時化が時化だけに， S 映像入出力がないなどの問 
題点、 もありましたが，ビデオ映像のデジタイズ取り込み 
や，コンピュータ映像のスーノ f —インポーズわよびをの 
映像をビデオへ化力できるという，スペック的にはなか 
なか優れたものでした。まさに CGA 向きの装罵といえ， 
ホくからの CG 野郎のあいだでは，現在も現役で使われて 
います。 

しかし悲しいことじ， X 68030 や XeSOOOCompact じ接 
統するには特殊なケーブルが必要なうえ，現在ではカラ 
ー イメージユニットの入手は極めて困雛です。をう，す 
でに過まの装置なのです。 

す，すると，もう X 680 x 0 ユーザーがビデオ映像とコン 
ピュータ映像をクロスオーパ'—させるこ t はできなくな 
ってしまったのかっ！いや，事態はをこまで深刻では 
ありません。ビデオ映像の取り込みはビデオ入カユニッ 
卜 「 CZ -6 VS しで可能です。をして，スーパーインポー 
ズも今回紹介する才ーバーレイユニットで可能になりま 
した。をして，さらにカラーイメージユニットでは不可 
能だったクロマキー合成も可能になったのです。 

製品概要 

この才ーパ、ーレイユニットはマルチプラットホームな 
スーノターインポーズユニットです。「クロマキー合成」も 
サポートしているのが特襄でず。 

マルチプラットホームという意味は， X 680 x 0 じ I 外の機 
禮でら利用できるということで，付属のコントロールソ 
フトは X 680 x 0 版と WINDOWS 版があります。 

ただ，才ーバーレイユニットを使用するためには別売 
りの電波新聞社のスキャンコンバータ 「 XVGA - lv 」 
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(69, 800円）が必要で，合計が定価で10で円な上になりま 
す。 

付属の コント ロ ールソフトは，民 S -232 C でパソコンと 
才—パ、—レイユニット を接続し（ケーブルは付厲），パソ 
コンから才ーノス、ーレイユニット を制御するものです。こ 
のソフトを使用しなくてら，前面パネルで直接操作でき 
ます 力《，コント ロールソフトを用いたほう カ ミよりきめの 
細かい設定が可能です。もっともこのソフト，単にマウ 
スで操作できるようにしたという程度で， 才ー バー レイ 
ュニット の潜在能力を引き出す I :いうほどのものではあ 
りません （マニュアル にもサンプルと書いてある）。通信 
デー タの仕様は公開されているので，プログラムが書け 
る人ならばいろいろ面白いことができをうです。 

なゎ，民 S -232 C で接続する制御用コンピュータと映像 
を出力するコンピュータは同じマシンである必要はあり 
ません。使い方によっては別々のマシンのほうが便利な 
場合^ありをうです。 


なのです。 n^rA 

用途的な述ぃ t ぃうのは，背景!:被写体の差が原因で 

す。どちらの合成にしても，下地となる映像は背景で， 

上に重ねる映像は被写体であるのが一般的です。背景， 
fz i えば未ホの街を実写（セットゃマットペインいで作 
る手間と CG で作る手間には，をれほど大きな差ではあり 
ません。をれじ列■して最も一般的な被写体である人間は， 

実写より CG のほうがものすごく手間がかかり，かつ不肖 
がであることは周知の事実です。つまり，クロマキー合 
成によって， CG の最大の弱点である人物を実写でごまか 
すとぃうこ t が可能になるのです。 

図1接続例 
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スーノトインポーズとク□巧 F — 

先ほどから何度も化てきているスーパーインポーズと 
ク ロ マキー について，ご存じでない方もいらっしゃるで 
しようから，簡単に説明いたします。 

この 才ーパ、ーレイユニット は，ひと言でいうとビデオ 
(カメラ or デッキ）の画像（アナログ）とコンピュータの画 
像（デジタル）を合成する装置です。ですから，接続は図 
1のようじなります。 

このときの合成の方法は2通り考えられます。たとえ 
ば，図2のように，ビデオの画像を下地にしてコンピュ 
—夕の画像を上に重ねる合成，これがスーパーインポー 
ダです。実写の上に CG で作ったタイトルを重ねるといっ 
た使い方です。 

逆に，コンピユータの画像を下地じして，ビデオの画 
像を上に重ねる合成，これがクロマキーです（図3)。ち 
よっとホいです力!'，「ウゴウゴル_ガ」のように， CG で作 
られた部屋の中の映像に，実写で撮影された子供の画像 
を重ねる I ：いった使い方をします。 

内部でどのような化理をやっているのか t いうことを， 
CGA システムのツー ルにた t えると，民 ERX で上に載せ 
る画像の指定された特定の色を透明色に置き懊え， 
PILE.X で下地の画像 t 合成しているわけです。この点で 
はス ー ノターインポ ー ダもクロ マキー も同じです。 

しかしこの両者は技術的にも用途的にもまったく異 
なります。まずスーパーインポーズの場合，デジタル信 
号のある特定の色を透明に置き換えるので閒題ありませ 
んが， クロマキー の場合， アナログ 信号の特定の色と い 
っても，ノイズやムラがあって，1色では指定できませ 
ん。これに近い色，もっと厳密にいえば，取り込んだら 
きの「ホ」の値が〇の JixU 下で，「緑」の値が〇以上 X 
iU 下，「青」の値が〇じ Ltx じ[下の色を透明にするといっ 
たように，幅をもった色を変換する必要があるのです。 
当然，指定の方法も面倒になりますし，装置も巧雑にな 
ります。 テレビ パソコンなどに，スーパーインポーズ'機 
能があってら クロ マキー機能がないのはをういった理由 


才ーバーレイユニット 



T 



ビデオデッキ 
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スキャンコンバータ 


図2スーパ ー- r ンポース 



ビデオ実写峽イま 


図3クロ7キー合成 
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この才ーパ、ーレイユニットを使えば，宇讳•戦脚機のコ 
ックピットじ実写のあなたが乗っている映像や， CG で作 
ったダンジョンの中をさまよえるあなたといった映像が 
可能となるわけです。手の屈くような伽格帯でこの手の 
装置はありませんでしたから，クロマキー合成を使った 
アマチュア CGA 作品などこれまで皆無でした。というこ 

は……来年のコンテストが楽しみですね。 

接続と調整 

ケーブルの数は多いものの，マニュアルを参照すれば 
接続はなにも雛しくありません（イメージユニットより 
はるかに削単）。ただ，スキャンコンパ'—夕と才ーパ、ーレ 
イュニットの相互接綻端子には 「 XVGA -1 V IN 」 
「 OVE 民 LAY IN 」 などと書かれているので少し混巧ししま 
す。らちろんここは「** IN 」 同-上ネ复続します。 

スキャンコンパ'_夕侧のビデオ出力端子は，才ーパ、一 
レイユニット接続時には機能しません。また，オーバー 
レイユニット側のビデオ化力はビデオ入力されていない 
と機能しません。つまり，単にパソコンのリアルタイム 
CGA をビデオに録画したい場合，才ーバーレイユニット 
を取り外すか，ビデオ入力にダミーの信号を入れる必要 
があります。スキャンコンパ'—夕はちゃんとビデオ信号 
を発生できるのに，なんかもったいないですね。 

また，スキャンコンバータを接続すると，スキャンコ 
ンバータの電源が入っていないとパソコンの画而はデイ 
スプレイに映りません。これは結構面倒です。 

換綻が完了し早速ビデオカメラから映像を入れてみ 
ると，なにか妙に色が薄いのです。どうやら才ーバーレ 
イユニットを通すと画質が変化するようです。が属のド 


ライバー（ソフトではなくホジ回し）を使って色の微調整 
を巧う t 色はちゃんと濃くなるのです力5'，コントラスト 
は調整できません。ビデオを編集するような場合は気を 
つけてください。 

機能と操作 

前而パネルのボタンとをの機能を簡単に説明します。 
なわ，付属のコントロールソフトを使用してもほぼ同様 
のことができます。 

まず，「優先」キーで 「 PC 」 と 「 VIDEO 」 という表示 
が切り替わります。 「 PC 」 の場合は，パソコン側の映像が 
俊先，つまりパソコンの映像が上になるということでス 
-パーインポーズを意味します。逆に 「 VIDEO 」 はクロ 
マキーです。 

次に「 I 頁肖」キーの 「 A 」 「▽」によって「ホ」「緑」 
「青」 「 CK 」 でに」 「 MX 」 に切り替わり，それぞれの値を 
設定できるようになっています。 

「ホ」「緑」「青」は，上に重ねる闽像のどの色を透明に 
するかということを指定するインジケータです。先にも 
述べたように，クロマキーの場合，特定のをではなく， 
「ホ」「緑」「青」ごとに範囲を指定しなければいけませ 
ん。スーパーインポーズの場合でも同様に，ある範圃の 
色をすべて透明にすることができます。ただし，黄色と 
略い紫というように，まったく異なる複数の色を透明に 
することはできません。 

たとえば，「ホ」の値を8の Ji ， 12のという飽踊に指 
定する場合，「項目」キーでホに合わせ，「飽踊」キーの 
「〇づ」とでインジケータの点なする範 ffl を5目 
盛りにします。次に「輝度/透明度」キーの「<]」「[>」 


CGA コンテス h の見どころ 


よもやをれてたということはないだろうが， 
第7回アマチュア CGA コンテストだ。念のため 
上映会の開催日をお知らせするとともじ，今回 
の見どころを解説しませう。そして最後に，ビ 
デオの申し込み方まを説明するので，上映会に 
行ける人は上映会に行き，そうでない人はビデ 
才を申し込もう。 CG 野郎の常識だ。 

本本 木 

第7回アマチュア CGA コンテスト入選作品発表 
会(略称： CGA コンテスト -7) 

♦大极上映を 

日時：1995年3月19日（日） 

12: 00 (開場）13: 00 (開演） 

〜16 : 00(予ま:） 

会場：アルカイックオクトホール 
兵庫県尼崎巿昭和通 2-7-16 
販神尼崎駅より北へ 300m 橋渡る 
•東京上映を 
日時：1995年4巧2日（日） 

に： 00(開場）13: 00(開演） 

〜16 : 00(予定） 

会場：千代田区な会堂 
東京都千代田区九段南 1-6-17 


地下鉄九段下4番:出口九お会館の並び3軒目 
料金：入場無料 
イペント内容： 

•コンテストじ入選した CG アニメーシヨン作 
品，約20作を上映 
•受箇者を交えての座談会 
•関連最新機材•は術の発表，展示など 

本本 本 

さて見どころだが，まず第3回，第5回とグ 
ランプリを2度受巧し，出品すればかならずグ 
ランプリの 「SWORD」 森山巧が，作風を大きく 
変えて再び登場した。そう，お前にネタはもれ 
ている力、’，例の恐奄だ。タイトルは 「A DRA 
GONFLYjo あの恐奄が実際じどこまで動くの 
力、，作品としてどこまで仕上げるか.そしてグ 
ランプリを再び取るのか？ 

これを迎え討つのが， KMC。 第I回から毎回參 
加し，昨年は「コンセントロボ」でグランプリ 
まであとーホに迫った。いよいよ今年，悲願の 
グランプリか？ 今回の作品は「 Orbi ねI T’rag 
edy」。 日ち年のコメデイとうって変わって，シリア 
ス SF で，地巧を回る轨道上での孤独な戰いを描 
いている。エンデイングクレジットのあとで君 


は涙を流すことじなるかも。 

さらに上回る大作のウワサが流れているのが 
「電巧ギガダイン」。昨年，新人ながらいきなり 
エンターテイメント巧をを巧した「冥王龍ペル 
ギウス」の腰原さんだ。前回は短編だったが， 
今回はほとんど丸I年かけて，それはそれはも 
のすごい作品を作ってきたぞ。路線はそのまま 
で.台詞がついて，6倍になったという感じだ。 
なじが6倍なのかは見てのお楽しみ。 

新人でを目されているのが， 「GENESIS」 の荒 
木さん。なんと15みもの作品。私もちらっと見 
たときは，長いだけの作品かと思ったが，最後 
まで見てびっくりした。当スタッフの間からも， 
今回のコンテストのを大の彼獲！ アマチュア 
CGA じ新しい活路を見いだした！などの寶辞 
もあったが，はっきりいって嫌う者もいた。も 
のすごく，評価がみかれる作品。いわゆる問題 
作ど。これは，自みの目でチェックしてほしし、。 

そのほか，スクラム組んで突進してきたのが， 
大阪デザイナー専門学校 CG 科の皆さん。4人も 
入選を果たしている。実は去年，当スタッフの 
MAX 田口がここの謙師をしているから，教え子 
ってわけだ。なかじは，去年卒業したあと.I 
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で点なする範脚を左右に動かして，8〜12の範關が点灯す 
るように調節します。このへんの値は，実際に合成させ， 
をの画像を見ながら操作することになります。「緑」「青」 
も同様です。 


半馴合成 

「 CK 」 「で区」 「 MX 」 は半透明合成の指定です。 「 CK 」 は 
「ホ」「緑」「青」で指をされた範囲の色の場所，つまり透 
巧になって抜けてしまう部みが半分透けて見えるように 
なります。どの程度の割合で透けるかも，インジケータ 
を見ながら調節することができます。「ごち」は指定した 
範囲の色は透明になるのですが，をれ U 外の部々が半透 
明になります。たとえば，クロマキーで人物を合成する 
ときに，このモードにしてわけば，幽霊のようになるわ 
けです。 「 MX 」 は，抜ける i ： ころ，拔けないところ関係 
なく，半透明にして合成するだけのモードです。 

試用フィクション 

U 上が製品の解説ですが，私はいま，コンテストの準 
備などで‘忙しいので，実際にオーバー レイユニット を試 
用するのは，繫度7森山さんにわ願いしました。という 
ことで，後はよろしく。 

はい，森山です。地震やらコンテストやら PlayS ね 
tion&SEGA SATU 民 N やらで大’混乱のプロジエクトル 

_ム から， 才ーノで ー レイユニット の試用 レポ ートを わ 届 
けします。疆して「オーバーレイユニットで B 級自主制 
作」です。 

なわ，これはフィクションであり，実在の人物，団体 


とはいっさい I 划係ありません。 

ネ 水 


防 GA 


ここは某大学の弱小（他称)映画研究をの部室です。新 
入部貫にして学内唯一(推定）の CG 野郎，富旧林赢朗（と 
んだばやし-ひいろう）は部内にわける CG の地位向上を 
虎視耽々と狙っている野心家でありました。しかしな力 s ' 
らフイルム至上主義にして保守的，懐ホ趣味に凝り固ま 
ったどちら力，という t 体育を系な化雖たもを説得する気 
力ら体力もない彼に i ： っては，野壁の実現など夢のまた 
夢でありました。 

ある日，彼に転機が訪れます。部内のお力（この場合突 
刀ではなく，発言力だが）スタッフが総出で制作中の学祭 
化品作「燃えよ化刑ランナーく大学池より愛をこめて >」 
の搬終中にカメラを池に落 L してしまったのです。剖リん J 
唯一の8ミリカメラ （8 ミリビデオではなし、）でした。 

スローモーシヨンも，多重露光も，逆転撮影ら，コマ 
擺りもなんでらできるハイスペックなやつでした。3日 
に及ぶ搜索にもかかわらず発見されるこ t なく，20年 
上も前に製造が打ち切られたモデルなので新たに入手す 
るすべもほとんどありません。だいいち新たなカメラを 
騰入できるような部费があろうはずもないのです。撫朔 
はをのとき初めて化辈方が泣くのを見ました。あの頭丈 
をうな先輩たちが！ 香港風アクシヨン映画だけは喝采 
を’;なびたあの先雖たちが！ 追悼の裳をもまた3日に及 
び，をの2日後の朝，つまり審判の11から1週間後，映 
晒研おを部長にして映画の脚本と監輕を鶴めていた，ホ 
ボ作造（ふるいち•さくぞう）が部ををす召集しました。 

化席率は悪く，半数の部員がホていません。皆に真新 
しい脚本が手渡されま L た。どうやら映画の脚本を手直 
ししたようです。 


年間当プロジェクトルームで修業してきたとい 
う人もいる。その修業の成果を見せてもらおう。 

伏兵となるの力、’， B 乍年入選しながら目立って 
いなかったあの人(伏兵なんだから名は明かさ 
ない）。私は，力*のある人だと法目していた 
力 S まさかここまで伸びるとは思わなかった。 
それから，新人のあの作品。結構好みがはっき 
りしているから，好きな人にはたまらないだろ 
う。やっぱりが兵だから，教えない。 

昨年は，グランプリが該当作品なしという結 
果におわってしまったが，今回はそんなことは 
給巧じない。もしかするとグランプリが数本出 
るかもしれないというぐらいのデキだ。応募総 
数も急に増えて132作品。ほとんどの方が日乍年の 
ビデオを見て勉強している，つまりほとんどの 
作品が前回の入選从上のデキなわけだ。その中 
から選ばれた20数作品なんどから，まさじより 
選りの作品ばかりだ。 

ということで，これどけの作品，見たいのは 
やまやまだが，上映会の会場には斤けないとい 
う方のためじ例年通りビデオを出すぞ。最初の 
計画では，ビデオの中の作品解説や作者からの 
コメントを別冊の本じして，ビデオはか品だけ 
をぎっしりつめることで，なんとか90みに抑え 
る（編集に巧うべータカムは90みテープが限界 
どから）つもりピった。しかし，今年は大作が多 


かったことや，選外じするじはあまりにもった 
いない作品が多かったので，再び D 2を使い， 
解説本+120みぎっしりビデオというを華な構 
成にすることじなった。それでいて，わ値段そ 
のまま！ 解説本は，ビデオのテロップでは載 
せきれなかったいろんな話を満載して，なんと 
50ページぐらいじなる予定。さぁ，これで申し 
込まなかったら， CG 野郎の名おれだ！ 

本 ホ 本 

第7回アマチュア CGA コンテスト入選作品集ビ 

デオ申し込み方法 

内容： 

- 23作品が収録された VHS の120みテープ 
.を作品の解說，作者からのメッセージ，審査 
員の総評などが詳しく載っている解驗本 I 冊 
費用： 3,000円（実费2.500円+コンテスト運営力 
ンパ400円+阪神大巧災義援を100円） 

申込期間：1995年3巧15日〜4月30日 
たどし，早く申し込めば，早く入手可能 
発送： I 回目4巧中旬 
2回目5月下旬 

不慮の審態じよって遅れることがあります。 
その場合，本誌誌面上じて告知いたします 
申込方法： 

-本誌織じ込みの郵便振替用化を使用 
•郵便局じて，通常の振替用化を使用する場合 


は， D 6 GA 登録ナンバーなど，必要事項の記入も 
れのないようじ。また，発送が遅くなることが 
予想されます 
ま意事項： 

• 第6回 CGA コンテストビデオや CGA システム 
のバージョンアップサービスを斤った方は，封 
筒のラベルにをいてあった登録ナンパーを，住 
所•氏名廣じ記入してください 
-登録ナンバーがわからない方は，登録ナンバ 
—記入棚に「不明」と記入してください。また， 
今回ネ刀めて申し込むため，登録ナンバーをもっ 
ていない方は「なし」と記入してくピさい 
•登録ナンバーを得てから，移乾などされてい 
る方は「移転」と記入してください 
•仏込人住所氏名欄には，ご自み(発送先)の住 
所，氏名，電話番号を下寧に明記してくた‘さい。 
難しい漢字にはふりがなをふってください 
-私込人住所氏名側の住所-氏名にビデオを送 
ります。特別な理をで，ホム込人を所と発送先を 
巧えたい場合でも，化么人住所氏名側の場所に 
発送しますので，その棚には発送先を記入し， 

自みの住所などは備考にご記入ください 
•この振替用紙では，第7回のコンテストのビ 
デオが外のものを申し込むことはできません 
•上記を項を守られていない方の入金は，全額 
当チームへのカンパとして処理されます 
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イユニット （ k スキヤンコンバータ）を部をにらち込み， 
七ッティングしました。こういう機材に縁も閱心もない 
化辈は不をげです。とりあえずタイトルテロップを作っ 
て化 W に見せることにします。 

まず，タイトルロゴを作ります。まあ telop . x ( ver .2 .Z 
ではアウトラインフォント.アンチェイリアスが応で， 
かなりの品質のテロップが作れるようになりました。わ 
試しあれ)で作った1枚絵でもよいのですカミ，この段階に 
わいていまだ彼は先辈に対する常識的な期待を捨てきっ 
てはいませんでした。ようするに，まだ'恰好をつけてい 
たかったのです。彼は zs 2 suf . X で Z ’ sS ね ff のアウトライン 
フォントから3次元のロゴデータを起こし，備単なフラ 
イングロゴを作りました。 

これだけでもまあまあなのです力ぞ，先輩にがするテロ 
ップのデモンストレーシヨン的葱味合いがあるので类写 
との合成を試みます。 

な朗「やっぱり『燃えよ』とくれば炎のイメージかな」 
彼もやはり，ここの映画研'究をの一員。をれの Ji で^を 
れ下で心ありませんでした。不幸中の幸いなのは，彼 
自身がをの重大な事実を自党していないというこ t でし 
よラカ>〇 

彼は炎のビデォ映像を用患し（どうやって用恵したか 
は證索しないように），をの上にさっきのロゴを合成しま 
した。まず，オーバーレイユニット前面パネルの「俊化 J 
キーを-押し，コンピュータ間像 (PC) を優先表示にしま 
す。次'にコンピュータ画面の黑い部分にビデォ映像を合 
ぶしたいので，「て貫目」キーで「ホ」と書かれた LED を点 
がさせ，「範 I 巧」キーの「〇んで「ホ」の横のバーグラ 
フがの LED を 1 目盛り分の長さにまで狭めます。をし 
て，「輝度/透明度」キーの「づ」で，を端によせます。 
同じことを「緑」と「青」にも巧います。レンジの狹い 
黒を選がするわけです。これでオーバーレイユニットの 
ビデオ化力にはおのビデオ映傑と，タイトルロゴの合成 
された映像が化力されます（写輿1 ) 。 

彼は適当なビデォテープの愚後に録画して作造に手波 
すし作造はバイトがあるので下宿で見る t いってもっ 
て帰ってしまいました。彼はこのが点でとんでもないミ 
スを化しているのです力3'，をれに気づくのはずっとあと 
になってからのことでした。 

数日徐擺影は再開されました。フィルムが失われた 



写真2 ビデオ映像に Epa 2のメニューを重ねる 


を朗 「ほかの皆さんは？」 

作造 「あれに I ホほかの奴らは腑抜けになってしまった。 
ほとんどのがらがいまだに頭痛に苛まれす憂業に化るこ t 
すらままならん。よほどシヨックが大きかったのだろう」 
る朗 「を，をれはあの激しい宴……」 

作造はさえぎった。 

作造 「我々には切迫した問題がある。学祭をどう乘り 
切るかだ」 

A 朗 「をうですね，とりあえず残ったフイルムからな 
んとか編集できないらのでしようか？」 

作造「フイルムはないのだ」 

み朗 「えっ，まさか . 」 

作造 「をう，カメラ t ともに大学池の藻屑と消えたあ 
の フイ ルムが，今间の映晒のすべてだったのだ」 

新入部員が2人，黙って退化していきました。 

を朗 「……クランクインして半年経もますが？」 

作造 「かの ル ーカス化生は『スターウオーズ』のわず 
か数秒のシーンに数力巧を要したというではないか」 

み朗 「……半分幽簾部員だったことは認めます。すい 
ません」 

作造 「わかればいい J 

新入部員がまた1人と2年生が3人，退化。 

作造は学祭の上映をで成果をあげられなかった場合， 

部室を失う可能性があるこし來年度の新入生の離保に 
響くこ t などを彼に説明しました。 

後輩が入らない二来年ら新入部員，という図式は化を 
大いに戦悚させ，作造への協力を決意させたのです。 

作造 「大変不本意だが，今回はビデオで撇るしかない。 
新入部員じホームビデオをもってるがはいないか？」 

3 . 4年生の半数が退化しました。 

A 朗 「私がもってますが」 

作造 「しかしビデオではテロップと力，特搬1：か普労す 
る/ごろうしな」 

だったら脚本に書くなよ，とは立場上口が裂!けてらい 
えない彼は，必死にをの術動をゎさえつつテロップや合 
成はなんとかすると提案しました。をう，彼には秘密兵 
器があったのです。 

作造 「よしおまえがをういうのならば，任せた」 

この時点でほかの遽が肢など存在しなかったのです。 
彼は自分の X 68030 —式とビデオ機材，をして才ーバーレ 



写真 I 合成したタイトル 




護 I 苦 k 









の LI : ゼロからの搬り直しです。化辈方はビ 
デオは色が恶ぃ。やっぱり腐ってもフイル 
ムだよなあとか勝-于-なこ L をぃってぃます 
(しかし客観的事类として現在のホームビ 
デオはを表現にわぃて8ミリフイルムの足 
元じ! J 及びません）。 

作造「あのタイトルな，あのまま使うこ 
i じしたざ。時間らなぃし」 

A 朗「はあ」 

作造「てなわけで次はな，13ページ下段， 

シーン3カット5。素材渡すから頼 tj ' わ」 

作造は脚本を指さしながらをうぃぃまし 
た。娘朗はこのとき妙な違和感を覚えたの 
ですが，をれがなんであるか考える余裕はありませんで 
した。彼ら学生であり，近日中に迫ったレポートの締め 
切りが気になってぃたからでしよう。 

「シーン3,苦労の末，マイケル（主人公の名前。工夫せ 
元よ！ ） は，秘密結社マーダーズのアジトを発お。さらわ 
れた社長令懷を救出するため単身乘り&む」 

(中略） 

「カット5，マイケルは秘密結社マーダーズの戦脚員に 
必殺技で攻擊する。戦闘員，吹き飛ばされて削れる」 
彼は粒ぃ頭痛を感じました。こんな話だった力‘？め 
げずに渡されたビデオテープを巧生。今度は獻しぃ偏頭 
備に製われました。 

どうもここは必殺技のエフェクトカ 3' ほしぃようです。 
彼は数フレームのエフ卫クトを臣 pa 2. x で描き加えるこ 
とにしました。まず， Epa 2 を起動しタイトルのときと 
同じようにコンピュータ画而をビデオ映像の上に重ねま 
す（写真2)。このとき綺麗な静止画像が得られるビデオ 
があれば作業が楽になります。をしてエフェク トを端き 
加えたぃフレームでビデオを静止画像が態にし，あとは 
1コマ描くたびにセーブして，ビデオのほうはコマ送り 
すればぃぃのでず （ Epa 2 側は 「Save and Next 」 にする 
と便利です。読み込む画像がなぃとぃってエラーになり 
ます力す，フレームカウンタだけは進いようになってぃま 
す）。一般的に，ビデオデッキの静止画モードはなにもし 
なければ5分から10分で解除されるようになってぃるの 
でをの間に描きあげましよう。基本的に下絵だけでぃぃ 
のです。彼らとりあえず，下絵のみを揃ぃてあとでまと 
めて光:らせることにしました（写輿 - S - A , B)o 


写真 5 -A エフェクトの背景をグレイじする 


写真日 -B 静止画との合成でグレイの背景を消す 


しかし透過光を加えてみる！：いまいちです（写舆4)。 

なぜでしよう力，。エフユクトのエッジが黒く強調され 
ています。これは Epa 2. x が透過光を発生させるときに， 
をの色と周則の色（この場合，黒）を混ぜ'て，ェッジ部分 
に嚴くからです。これを解決するには，エフェクトの潤 
りに多くな在するであろう色で下揃きのエフェクトの間 
閒を塗って，をののち透過光を加えればいいのではない 
でしよう力’。とりあえず，ここでは適当なグレイを使っ 
てみましよう（写站日- A )。 このままでは合成できないの 
で才ーバー レイ ユニットでコンピュ_夕侧の拔く色を雙 
更しましょう。「柳しキーで「ホ」「緑」「青」を選び， 
それぞれについて「腿關」キーの「づ0」で全範關を指 
ま:します。これでモニタにはコンピュータ画閒は化えな 
いはずです。 

をして「て頁口」キーで「ホ」を選び，今度は「動 H 」 
キーの「〇づ」でレンジを狭めます。3目盛りくらいの 
幅にして（ここで多かコンピュータ画像が見える状態に 
なるはず），「輝度/透明度」キーで左右に動かします。ど 
こかでグレイの巧景が消えるので，をこで「緑」と「青」 
のレンジも「ホ」と同じ位霞じすれば OK です（写な 5- 
B ) 〇ホーバーレイ ユニッ トは コン ピユ ー タ側の「かく」 
色も自由に設定できます力《，このように民 GB 力 s ' 同じ値に 
なるグレイと力’，民 GB どれかひとつだけフルという原色 
を指定すると作業が楽になります。 

完成した合成晒像を眺めながら，彼はいまいち満足で 
きないようです。 

A 朗「リアリティがないなあ。半透明でも使う力、」 

もとらとリアリティのかけらもないエフュクトなんで 
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写真 6 エフェクトを半透明じする 


す力';，本人はをうは思っていないようで，オーバーレイ 
ユニットの半透明機能を使うことじしました。 

エフェクトが普通に合成されている状態から「巧固」 
キーで「でに」を避がし，「輝度/透明度」キーで画而をお 
ながら好みの透明度にしまず（写真6)。 

イ メージユニット でも半透明合成はできます力す，あれ 
は透明度が固をなのにがし，オーバーレイ ユニット は透 
明度を変更できるのです。 

をうしてできた國像を前に，彼は新たなる困雛と立ち 
向かわなければなりませんでした。ビデオ画像は動画， 
エフユクトも動圃。動画と動画の合成です。 

基本的にビデオをコマ送りしな力ずら1コマずつ描いた 
画像ですからタイムチャートでは . speeds ( 秒間30フレ 
—ム再生）をネ旨定します力;'，問題はタイミング合わせで 
す。さすがに才ーパ、ーレイ ユニッ ト はやって くれません。 

hanim . x の外部同期巧生機能も，使用できるビデオ機 
器が限られているうえに特殊なケーブルが必要です。あ 
いにく（多くの読者がをうであるように）轟朗はこれらの 
特定の機器を所有していないので手動でやるハメに陥り 
ました（「いっせえのおでえ……」とでらいいながらビデ 
才のポーズ解除 キー とリターン キーを 同 H 串に押すような 
作業)。まあ，作品を作れるようなビデホならば機械のく 
せをつかめばをう非现実的な話ではありません。せいザ 
い十数回リトライするうちに満足のいく結果を得られる 
でしょう。をのくらいのことで沉遂みしないように。 

作造「おわ，よいぞ。次はシーン6のカット2から4 
だ。ちょいと*がが足りない力3'，まあなん^かしてくれ」 

彼は脚本を読みました。 


A 朗「な，なんかストーリー変わってません？」 

作造「気のせいだ。いや，気にするな。頼んだぞ」 

作造はバイトがあるとかいって去っていきました。 

「シーン6，シャトルで逃ました秘密結社キラーズの幹 
部を追跡するために，マイケルは国連警察機構が用意し 
た攻耀型宇也•往還機ホワイトライオンに搭乗する」 

(中略） 

「カット 2 ， ホワイトライオンのコックピット にて。 マ 
イケル，発進準備のため機器を操作している」 

渡されたビデオテープを見るとマイケル役のな者(先 
輩。演劇部には相手にされなかったらしい）が下宿でパイ 
プ椅子に座り，ありらしない装置を操作する演おをして 
いるシーン が1テイクだけ。 たいへん まぬけな光景です 
が困ったことに， 

A 朗「コックピットがない . 」 

舞台をのものがないのです。さあどうしよう。 

ここ は オーバ、ーレイユニ ットの固玉，ク ロマキー 合成 
機能を使ってコックピットをのものをでっちあげるこ L 
にしました。必要なのは CG のコックピットの絵。彼は 
cad . x と ffe . x を2時間はど往復してをれを作りました 
傅真 7- A )。 

オーバーレイ ユニット に実写のビデオ信号を入力し， 
前面の「優先」 キーで ビデオ映像 ( VIDEO ) を優先表示し 
ます。をして「て貫目」「輝度/透明度」「範囲」 キーを 使っ 
て抜く色 （ ビデオ圃面上で透明になってコンピュータの 
画像が見える色）を指定します。 

コッとしては最ネ刀に「ホ」を「範囲」キーで6目盛り 
<らいの幅にして，ほかの2色はすべての LED が点なす 
るように範囲を広げてゎきまず。「輝度/透明度」キーで 
範囲を左右に移動しながら目的の範囲を探します。をし 
て抜く色の上端と下端がみつかったら「輝度/透明度/範 
閱」キーでをの範囲をちようどカバーするように LED を 
点げさせます。「赤」がすんだら，決まった部かはをのま 
まにして「緑」と「青」を設定します。これで望みの色 
の部分にコンピュータ映像が表示されるはずです（正直 
いってこの操作は惯れが必要です）。 

しかし彼はここでつまずきました。渡されたビデオテ 
ープの背景になる部分の色(下宿の壁だが）が一様でなく， 
うまくおけないのです。化方ないので翌日の昼休み，学 
生食堂で作造を捕まえました。 

作造「ぶるうばつくう？をんな本格的なことをする 
のか？」 
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み朗 「たぶん青い模造紙でいい t 思います。しかしあ 
んな菜がでどうしろっていうんですか？」 

作造「いやあ，コックピットのセットは，撒ましたか 
らなを」 

み朗 「あの，だから」 

作造「まあ，解決策があるんならよい。がんばれよ。 
俺はこれからまたバイトだ。‘忙しくてなあ」 

る朗「 . J 

作造はまっていきました。しかしこれで権限はみえら 
れたことになるので，彼は，青い画用紙(模造紙の靑は薄 
かった）を壁に張り，をれを背景にして撮り直しを敢巧し 
ました。 

なザブルーバックなの力、。彼は単に合成というと青い 
背景の前で演巧するものという固定概念があったので， 
なにら考えずに青い晒用紙を買ってきたのです力ず，原理 
的には被写体にない色ならなんでもいいわけです。 

実際には合成しやすい原色を使います。 

撮教刈本のコッは，背景を均一に照明し，被写体の影な 
ども，極力背景にかからないようにするこ t です。可能 
な限り背景をベたっ^単一色じすることで才ーパ'—レイ 
ユニットでの合成作業が効率的になります。写真 7- B の 
環境は……はは，惡い見本ですね。まあこの程度のいい 
加減な搬)影でもをこをこなんとかなってしまいますが 
傳輿 7- C )。 あし可能ならばカメラの化力ををのまま 
才—パ、—レイユニットに入力し，合成した画面を贈摇ビ 
デオに収録できる環境を作るしリアルタイムで照明の 
状態を変えながらクロマキーを設定できるし，ダビング 
編集が1回減るので画質の点で有利です。 

「カット4，飛び立つホワイトライオン」 

A 朗 「ここはタイトルと同じ単純合成でいいな」 

彼は U 前 GENI 巨で作った;杉状を発掘して「ホワイトラ 
イオン」（写真 8) i ： 命名しました。驚くべきことにこの 
SF 活劇（いつのまにかをうなってしまっていた）にはメ 
カデザイナーがいないのです。しかしこのシーンで彼は 
今後降りかかるスケールの大きな不幸を予測すべきであ 
ったのです。 

作造「うむ'。よくもこんな雛しいシーンをこなしたな。 
天晴である」 

自らの無謀さに気づいていない（ふりをしているの 
か？）作造が，またなにか変更があったかのような脚本を 
取り化して，彼に注文をつけました。 

作造「をれでな，ここだ。ここここ。この首領は意外 


とナーバスな一面があるのだ」 

る朗 「はあ」 

「シーン9，カットし秘密結社ダークネスデスの首領 
は断木魔の一瞬夢を見た。をれは幼いころの思い化だろ 
うか」 

み朗 「あ，あいまいな……具体のに書いてください」 
作造 「イメージだイメージ！ 任せたからな，頼。ぞ」 
作造はまたバイトに斤くといって消えました。しかし 
いったいいつ授業に化てるんだろう。 

波された映像は首領の顔がどアップで，かなりハイキ 
一なものでした（写真 9- A )。 


DoGA 


ここに Epa 2. x や，ほかのペイントツールで作った刚像 
を合成します。彼は，作造の様子からしてわりと適当で 
いいと判断し，この白く飛んでる部分にはめ込もうと考- 
え ま した。「優先」キーによって 「 VIDEO 」 を俊先表示に 
し，例によって「て頁目」キーで「ホ」「緑」「青」の値を 
「むし白に近いグレイをおく」よう設定します。この例 
だし3色ともに6から7目盛りくらいの範關で右端に 
寄せます。これでだいたい狙い迦りになりました（写輿9 
- B )。 しかしこれだと印象がシャープすぎるの力，，彼は 
またしてら気に入りません。なじら考えずに「巧固 J キ 
—で 「 CK 」 t 力、でに」とかを選がし，「輝度/透明唆:」 
年一 で いろいろい じっていました力3'， 「ごに」 の半透明が 
気に入ったようです（写真9 - C )。 

作造「うむうむ，なかなか綺麗でよかったぞ。で，だ。 
薄々感づいているとは思う力す，クライマックスの3か間， 
シーン7， 8と11はわまえにやる」 

A 朗「えつ!?」 



写真8 飛び立つホワイトライオン 
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「シーン 7 ，宇宙に江,たホワイトライオンは秘密結社ブ 
ラッククロウの秘密攻耀衛星からの攻擊を受け，反撃の 
ホこれを破壊する」 

「シーン8，秘密結社エビルヴァイスの宇哇•艦隊 じ遭遇 
し， U ド略」 

「シーン11，下略」 

彼はやっと自ら力 s ' 化した致命的なミスに気づきました。 
最初に作造に渡したテープの頭には，彼が暇にまかせて 
GENIE で作った宇を戦剛シーンが入っていたのです。 

A 朗「こ，この脚本にはないのです力;'」 

作造「ああ，をれは古い版だ」 

み朗「しかし，シーン6でこうなって，こうしてこう 
なって，シーン10でちゃんときれいな落ちがついている 
じゃないです力、」 

作造「だから，それは古い版だ。改良のため予告なく 
変更したのだ」 

A 朗「し特撮班は……？」 

作造「火薬を使うことになる力す，ビデオカメラはお前 
のだを'。 をれにビデオで特撮はねぇ……多重露光はでき 
ないし，ス ローモーシ ヨン撮影はできないし， コマ 姬り 
すらできないときた」 

る朗「……」 

作造「だいたいな，ホワイトライオンだって，誰があ 
んな模型作るんだよ」 

«朗「……」 

作造「がんばれよ，あ 1 10□で学祭だからな。ああ， 
現像せんでいいビデオって素晴らしい」 

選択の余地はも■^^ろん，なかったのです。 


応用して辦 

架空のストーリーでこの才ーパ、ーレイ ユニッ トの使用 
例を探ってきましたが，この装禮なかなか奥が深くてこ 
れじ1外にもさまざまな機能とか使い方があります。たと 
えば，「項目」キーで 「 MX 」 を選択し「輝度/透明度」 
キーを操作するとビデオ映像とコンピュータ映像のオー 
バーラップになります。また，コンピュータ侧を黑1色 
とか白1色とかにしてわく1:フエードイン/アウトじら 
なります。ほかにも，「ホ」「緑」「青」を操作すると一風 
かわったワイプにもなります力す，これは手動で操作ずる 


QUCG 参加者募集のお知らせ 


D 6 GA の母固体のひとつである OUCC 
(大阪大学コンピュータクラブ）では， 
今年4月から，本格的 CGA を制作する 
プロジェクト OUCG をスタートします 
(いままでは. OUCC は システム 開発ば 
かりで，作品はほとんど発表していな 
い)。講師は，おかまたが務めさせてい 
ただきます。 単に CGA システムの使い 
方ではなく， テーマ や脚本の作り方や 
映像理論とその実践などを中'むじ講義 
したいと思います。参加できるのは， 


大阪大学の学生であることが望ましく， 
そうでない場合は OUCC の部長の許可 
がか要になるでしょう。參加希望者は， 
直接 D 6 GA のプロジェクトルームじ申 
し 込む力、，3月19日の コンテストの上 
映会で受付に申し出るか，大阪大学の 
クラブのオ リエンテーシヨンの 曰に 
OUCC まで申し出てくた•さし、。というこ 
とで，今年大阪大学じ入学される学生 
は，ぜひ OUCC じ入部しよう！ 


のは雛しいでしよう。をういう場合，付属ソフトを使う 
t 便利なのです 力 S '， 事実上 マシンが もう1台必要です（付 
属ソフトのメ ニユーやマウスカーソルが ワイプのあいだ 
だけ表示されたらまぬけでしよ ？） 。最もいい解決策はフ 
エー ド や ワイプには専用プログラムを作る こ とで，サン 
プルも用意しようし野っていたのですが……。 

気肋った点と感想 

これは気にしてもしようカミないし，才 ー ノ く、 ーレイ ユニ 
ットではなく，スキャンコンパ'—夕の閒題点なのですカミ， 
31 kHz の画面を NTSC に変換する関係上，どうしても動 
画の変換時に フレーム 単位で画像が2重になったような 
画面ができることがあります（動きが激しいと目立つ）。 

こ れは業務用の高伽な スキャンコンバー タでも起きます。 
1 フイー ルド （フレー ムのキか）の長さ力;' 31 kHz 民 GB 信 
号!: NTSC ビデオ信号とで少し異なるため， t きゎり画 
像が混ざるのです。ビデオボードやイメージ ユニットの 
使用時は X 680 x 0 が外部（つまり NTSC 信号）同期で画面 
を化力するので起きない現象なのです力す。 

ちなみにプロは コマ 撮りするので，をういう スキャン 
コンバータ でも問題ないをうです （ ビデオに落ちる段階 
では静止画)。 

また，付属ソフトで操作すると前面パネルの LED が不 
自然に点なします。基本的に動作は正しいのです力す，気 
になります。あと，あまり輝度の高いビデオ信号は拔け 
ない場合があるのも困りものです。 

しかし前面パネルで21段階，ソフトで85段階という 
精度は10進数で数を数える人に t っても，16進数で数を 
数える人に t ってもキリが悪いです。これ一応デジタル 
機器ですよねぇ。 

でも，面白い装置だし思います。 CG のみやっている人 
にはありがたみがいまいちピンとこないでしようけど， 
私は久しぶりに人形アニメを撮りたくなりました（背景 
I ： メカを CG で'作る）。 


ぶねりに 

再びかまたです。お年この時期は，コンテストの準備 
に追われて，連載の計画がぼろぼろになってしまう傾向 
があります。わかっているんだったら，原稿を書きため 

てわけばいいんでしようカミ，なかなかねえ . 。という 

ことで，今回は森出さんに手 f 云ってもらいましたが，や 
はり書き手が巽なる i ： 文章もぜんぜん違いますね。 

嚴近この連載，新製品の紹介コーナーになってしまっ 
ていますが，ネタががきたわけではありません。ただ， 
準備に時間のかかるホタをいくつか用意しているので， 
この時期もよっ i ： 苦しいわけでず。 

ということで，次回は下手をすると CGA コンテストの 
入選作品発表だけになってしまいますがわ許しください。 
今年のコンテストも見どころが多いので，ビデオは必見 
です。また，上映をも，ビデオでは見られない〇〇な映 
傑や，受賞者の話が聞けるチャンスですので，ザひ来て 
ください。 
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< 巧応お巧一お > •MZ-80 K/C/700/I500#MZ-80 B/ 
2000垂 MZ- 2500 /286I •X 1♦X I turbo/Z 参 PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C ♦ PASOPIA/5 参 PASOPIA/7 参 
FM-7/77/AV# MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/9821 • X 68000 /X 68030 
揭載されたブログラムの利用には各機種用の s-os 
"SWORD" システ厶が必要です。 


第154部 S - OS ねちねち入門 (1) 


•今月のフリーソフトは？ 

巧:•巧，わずかながら反応があるアプリケ 
—ションフリーソフト化計画。今巧は2人 
の方からハボキをいただきました。 

1986年8巧号 
第26部が局五目並べ 
1988年4巧号 

第61部 デバ ッ キングツール TRADE 
吉旧さん，松浦さんご協九あり力す!：うご 
ざいます。 

さて，ちようど1年前にから始まったこ 
のアプリケーションフリーソフト化計画。 

をもをもこの計画は， S - OS のアプリケーシ 
ョンが入手不可能なが況を，なんとかしよ 
う！：いう話から始まりました。 

現をでは，ほとんどのアプリケーション 
の掲載記事は手に入りません（バックナン 
バー自体が存在しない）。 

しかし，基本的にプログラムの著作権は 
アプリケーションの制作者がもっているの 
で，自分でプログラムを入力したからとは 
いえ，第3者に勝手に譲ることはあまり好 
ましくありません。 

をこで，きちんと制作者からコピーフリ 
一 OK の許可をとることで，アプリケーシ 
ョンを 新しい ユーザーに 譲ったり ， BBS に 
アップして配布する！：いうこ t 力':，を認 t 
なります（あくまで著作権は作者のまま）。 
つまり，必要な人たちどうしで，制約なく 
自由じ配布することが可能となるのです。 


をして基本的に配布が自由なのはプログ 
ラム リストのみで，アプリケーシヨンが褐 
載された記事をコピーして配布することは 
ご遠爐願います。どうしてらマニュアルが 
必嬰であるのなら，而倒ですがみお巧な易マ 
ニュアルを作ぶ:するなりしてください（も 
しくは， MOOK の•完化まで待っていただく 
しかありません）。 

ということで ， THE SENTIN 丘 L では， 
引き統き S-OS " SWORD " MOOK 化のため 
のアプリケーシヨンフリーソフト化計岡を 
実施していきます。 

らしも，このようなを件で THE SENTI 
NEL に発表した作品を「コピーしてらいい 
よ」という方がいらっしゃいましたら，ザ 
ひアンケート ハガキカ， 官製 ハ ガキでご述絡 
ください。 

皆様のご協ブ J をゎ待ちしています。 
•購入希望者を募る 

皆さん，今月号のアンケートハガキはも 
うご黯になりましたか？ いつもの質閒コ 
ーナーのと ころ力す， S - OS‘‘SWO 民 D’’MOO 
K 聯入巧望者の1次調査になっていること 
に気がつきましたでしよう力、。 

記入方法です力 S '， MOOK が出む i ： きじ9 
割の Ji 買う気持ちがあれば「ある」のて頁目 
に丸印をつけてください。別にどうでもい 
いかなあ，いうのであればもちろん「な 
い」です。をして，無記入の場合は臟入の 
意志がないと判断させていただきます。 


なわ，購入伽格について希望がある場合 
は，質問コーナーの巧きスぺースじをの希 
望価格も一緒に明記してください。 

このアンケートカ s ' S - OS"SWO 民 D’’MOO 
K の方向性を決める重變な要素となります 
ので(装 T ， 配があ式など），ザひご疯力を 
わ願いします。 

♦ S - OS ねちねち入門 （1) 

MSX 用 S - OS " SWO 民 D "， 「怪しい Z 80 の 
使い方」でわ馴染みの，筑紫巧;による S-OS 
‘‘ SWO 民 D ’’ 入門が今月から始まりました。 
タイトルどぉりねちねちと S - OS ‘‘ SWORD ’’ 
を切り刻んでいく速載！：なる予定です。 

本連載では， S-OS " SWO 民 D " がどのよ 
うなシステムであるか知るために，システ 
ムサブルーチンの動作，環境，をして機種 
間の違いなどに触れていきます。 

連載1回目は S-OS " SWORD " のキャラ 
クタ，画面制御脚係，メモリ，特殊ワーク 
について言及しています。 

さらに，全機種共通システムなのに，機 
穂によってはシステムサブルーチンのレジ 
スタ破壊の状況が違うなどの問題点がある 
ことを指搁している点! J 見逃せません。 

なかなか マニアックな 請かもしれません 
カ ミ， アプリケーションを制作するうえで必 
要となる情報がかなり詰まっています。参 
考にしてください。 

•その他，連絡事項 

2巧25日をもって締め切った 「 S - OS"S 

WORD " マニュアルコピーサー ビス」 です 
力':，かなり手間取ってわり発送が遅れてい 
ます。をして， マニュアル キ Ttj 込み依頼 も 
かなり手間取っているが';兄です。 

応募していただいた方，ご協力をいただ 
いた方には本当に中しわけありません。も 
うしばらくわ待もください。 
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第け3部 S-OS システムコールライブラリ 
THE SENTINEL 
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Chikushi Takahiro 

筑紫高宏 


全機種共通システムとして，さまざまな 
パソコンに巧値されてさた S-OS 4 ‘SW 
□ RD % しかし，機種ごとにねずかに違 
いが見られる場合がありまず。その細か 
い問題点を筑紫氏が鋭く巧り込みまず。 
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今回から数回に渡って5-〇5ね'^^ねち入 
門を行っていきます。入門 t いっても，機 
種ごとの違い，ふだんは気づかない細かい 
仕様の間違いなど，結構マニアックな内容 
を中と、に進めていきます。初心者の方は， 
S - OS " SWO 民 D ’’ での礼儀作法を学ぶ，と 
いった'じ、構えで読み進めてください。 

111111111り iimiiiS-QS のキヤ■与クタII""""り"りり 

S-OS " SWORD " の使用する ANK 文字 
は， MS-DOS ( Ja 下，通常，一般的という 
場合はこの MS - DOS をホ旨すことじなりま 
す）などで使用されるキャラクタと異なる 
部分があります。特に，重要なコントロー 
ルコード の動作などが異な ってい るため， 
テキストのやりとりを斤うために，コード 
変換をしてやる必要があります。原因は， 

シャープが8ビット機で，一部独自のキャ 
ラクタ （コントロールコード） を使用して 
いて， S-OS " SWO 民 D " は，をの規格にか 
なり合わせたためです。 

表は，通常のものし S - OS " SWORD " 
のものです。表示に重要な，主なコンロー 
ルコードも，一部記入してあります。 

まず，「通常」のキャラクタじついて説明 
します。これは， JIS じ規定されているの 
しほぼ同じものです。この JIS の ANK 文 
字も，実は，正式な ASCII 文字と一部異なる 
ようです。主なものは巧」記号で ， ASCII 
文字では，「\」です。 7 E „ の「〜」は，正 
式な文字は知りません力 S '， 機種により， 
「―」であったり，「〜」であったり，「一」の 
位置に「〜」があったりするようです 。 「¥j 
のような，日本でしか使わないけ1本でら 
あまり使わない）コードは，カナの位置 （A 
0„など）にを義する力、，グラフィック文字 
であったほうがよかったと思います。 

次に S-OS " SWORD " のキャラクタにつ 
いて説明します。表のキャラクタは，通常 
の S-OS " SWORD " マシンが持っている义 
字セットで，一部マシンは持っていない义 
字もあります。たとえば， MZ -80 K シリーズ 
は小文字を持っていません。この機極では， 
小文字は，大文字に変換されて表示されま 
す。カナでは，「一（長音記号）」がない機 
極があったかもしれません。「一」は，「一 
(マイナス）」を使うようにし Oh 议 （ MZ ) 
のほうから指示があったと思います力 S '， テ 
キスト変換などで障害になるため「一」の 
使用は，避けたはうが無難でしょう。 「 A 」 

の文字は，「丫」心表示される機種があった 
と思います。 

あと，持っていない可能性があるキャラ 


クタは，「一 J 「し「〜」「で」「•（中点)」な 
どです。 7 B „ の文字は，「■」で， 7 Dh の义 
字は，チェッカー「遇」です。これらの記 
号は，ゲームなどの表現に効果的ですが， 
「しと「}」の文字が使用できないため，言 
語を使用するきに，表示が不自然になっ 
たりします（区別はできるので致命的では 
ありませんが)。また，中括•弧「し「}」の 
代:わりに大巧弧「し「]」を使用して問題を 
圃避していたものもありました。 

次に，漢字の閒題について説明します。 
漢字は，テキストファイルでは， JIS コード 
(21„〜 7 E „ のキャラクタを2つ組み合わせ 
て表現）を，シフト JIS という形式に変換し 
て，恪納してあります。グラフィック义宇 
だった部分（81„〜 9Fh ， EOh 〜 EFh) を，シ 
フり15の第1バイトとして，次に統く1バ 
イト （40 h 〜 7 Eh ，80 h 〜 FCh) i ： 組み合わ 
せて表示系が漢字とみなすわけです。 

しかしシャープの Xlturbo の BIOS , X 
68000の漢字認識には問題があり，たとえ 
ば， 81 h + 0 Dh などの，漢字の第1バイト+ 
漢字の第2バイトにない文字（例では，な 
斤コード）の組み合わせを，強引に「《」 
t いう文字に変換してしまいます。 

よって，従来の ANK 文字を対象とした， 
キャラクタをダンプするプログラムでは， 
正しく改斤できずに，斤と斤がつながって 
しまう場合があります。これを避けるには， 
行の最後に，空白キャラなどをくっつけて 
表示しないといけません （81 h + 20 h + 0 Dh 
などとすれば， 20 h が犠牲になって， ODh が 
正しく動作できます）。 X 68000 では，改善し 
てほしかった I :ころです。 

今度は， S-OS " SWORD " と通常のコン 
トロール コードな どの違い，わよび，変換， 
共通化の方法について説明します。 

嚴も重要な部類に属するな斤についてで 
す力;，通常テキストファイルでは， ODh+0 
A ,: となっていますカミ， S-OS " SWO 民 D ’’ の 
仕様では， 0D„ のみとなっています。をのた 
め，相互にテキストを表示しようとするし 
一般的に正しく表示されません。しかし， 
互換の方法はあります。 ODh を改行コード 
とみなして， 0 A „ を無視するのです。これな 
ら， ODh な斤であろうし ODh + OAh な斤で 
あろうと，正しくな行してくれます。 

かじテキストの終端のコードです。一般 
的には， * Z (1 A „) ですカミ， S - OS " SWO 艮 
D ’’ では，00,: t なっています。これも，ア 
プリケーション側で，どちらのコードでも 
終端とみなせば，閒題ありません。 

をして B 民巨 AK 処理です。一般的には， 
AC (03„) ですが， S - OS " SWO 民 D " では， 
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s - os のキヤラクタ + な 

00 10 20 30 40 50 60 70 80 90 A 0 B 0 C 0 DO E 0 F 0 


ーションでは，暗黙で了解の特定のが数斤 
数を念頭にわいてプログラムされていたり， 
ユーザーがなんらかの形で指定したり，機 
種固有のワークを参照したりしなくてはな 
りませんでした。 

表示が数に閱係するワークエリア，シス 
テムサブルーチンは次の i ： わりです。 
•# WIDTH (1 F 5 C „, 1 バイト） 

参照のみです。現在の表示が数が入って 
います。 

•# MAXLN (1 F 5 B „, 1 バィト） 

参照のみです。現在の表示行数が入って 
います。 

おモードの変更も可能です。 

参# WIDCH (2030【,） 

仕様では， Acc で指定して，40の TF なら40 
巧，41の Ji なら80がなっています力3'，自 
由がテ拡張のため， 

「40がなら40，80おなら80，最大巧なら 
2己5を指定」 

表1キャラクタコードの違い 
通常のキャラクタ 


このような，新しい定義を提案したいと思 
います。 

ちなみに S-OS " SWORD " システムを作 
る場合， DOS モジュールが， # WIDCH で， 
Cy フラグのクリアを期待しています。必 
ず， Cy フラグをクリアして戻るようじして 
ください。また，表示が数は，指定したあ 
^ワークで確認してください（指定したが 
数に対応できない機種が存在するため）。 

ちなみに， S-OS " SWORD " には，表示 
行数を指定するルーチンがありません。 

川11川1川川川 III 川り川川川ブ3— ' ) j レ川1!1川川 Hilt 川 i ! iU 川 HIWI 

位霞の移動も，参照も可能です。 

•# CSR (2018 h ) 

カーソル位置を参照します。 # XYAD 民 （1 
F 78,,， 2バイト）による参照は禁止されて 
います。 

•# LOC (201 E „) 


00 10 20 30 40 50 60 70 80 90 AO BO CO DO EO FO 


ESC ( IBh ) t なっています。よって，共通 
性がありません力;'，これも， システム やア 
プリケーションのほうで，両方 BREAK !： 
みなせば，共通化できます。 

通常， 7 Fh は，デリート化理になっていま 
すが， S - OS ‘‘ SWO 民 D ’’ では，「で」となっ 
ています。よって，「冗」は，積極的には使 
用しないほうがいいと思います。らし，共 
通のキャラクタをダンプするプログラムを 
作る場合， 7 Eh は，「.（ピリオド）」やスぺ 
ースじ変換して表示するようにする L いい 
でしよう。タブは， S-OS " SWORD " では 
標準でサポートしていません。 

一応，いくつかのアプリケーションでは 
タブコードをサポートしています。しかし 
それらはアプリケーションがテキストを表 
示，または取り込む段階で，タブコードを 
判別しスペースへ強制的に変換するとい 
う強引な手段で実現されています。やはり， 
これぐ、らいはシステムでサポートしてほし 
かったじ ろです。 

結果的に， S-OS " SWORD ” ではテキス 
卜の世界は，外部に閉じているといえます。 
しかし，いままで説明してきたことを，し 

つかりシステムやアプリケーシ ヨン，ユー 

ザーが対化してやれば，各種のファイルと 
やり！：りできるようになります。さらに， 
システムが対応すれば，従来の形式！：の共 
存もできるようになるでしよう。 

り"り"，…"りり!りりりり"りりり画面構成りりりりり I りり I りりりり" . 

S-OS " SWORD " でサポートしている画 
面構成は， 

1) 40が X 25斤 

2) 80ネ斤 X 25斤 

UJi の2種類を基本としています。 

主にゲーム用 L して，40が X 25 斤を多く 
のシステムで表示できます。ちなみに，一 
部機種では、25行表示を無理やり行う場合 
もあります。ゲーム用の40が X 25 行では， 
きっちり40が X 25行を表示する必要がある 
アプリケーションがありますが，をれじ1外 
の画面モードでは，広ければ広いほどいい 
し思います。 

り川川川 II 川川 I 川川川川川 I 川 || I 由 I 川 HH 川 HHI 川川川川川り川川 II 

S-OS " SWORD " では，ワークエリアか 
ら画面の広さを知ることができるようにな 
っています。これは， S - OS " SWO 民 D " の 
優れている点です。このため，エディタな 
どで，どんなが，斤を表示してもへっちゃ 
らです。この機能のない DOS 用のアプリケ 
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力ーソルを移動します。 # XYAD 民 （1 F 78 
„，2バイト）による書き換えも禁止されて 
います。標準 XI 用 S - OS " SWORD " では， 
不正な値かどうかをチユックして，不当な 
値なら， Cy フラグ七ットでリターンします。 

仕様では AF レジスタを破壊する，となっ 
ていますカミ，一部のアプリケーシヨンでは， 
Acc の保存を期待しているものがあります。 
S - OS " SWO 民 D ” システムを作る場合 ， Acc 
を保存しないと，正常に動作しないアプリ 
ケーシヨンが化てくる場合があります。注 
意してください。 

また，指定座標から文字を読み取る# 
SCRN (201 B „) というルーチンがあります。 
わ手軽ですが，機種によっては表示系に負 
姐がかかり，化理じが間を必要 t する場合 
があります。覚えてわいてください。 

11111111111 iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii mag にりりりり " りりりりりりリり " りり I 

S-OS " SWORD " 上から， MAGIC を使 
用する際の手続きは，あまり厳密に設定さ 
れていません。基本的に MAG には， S-OS 
‘‘ SWO 民 D ’’ 用のグラフイッ クバッケージで 
はないので当たり前かもしれませんが。を 
れは L もかく， S-OS " SWORD " 用に用意 
されているのは， MAGIC の初期化のみで 
す。をのため，トラブルが発生する可能性 
があります。 S-OS " SWORD ” で MAGIC 
を使用する場合，最初に AFOOh を呼び出し 
て初期化します。 

問題1 ) MAG にの動く画面モード 

機種によっては，特定のが数でしか動か 
ないのに，ある機種ではすべてのが数で動 
いてしまうようです。よって，ある機種で 
動いても，ほかの機種では異常な表示にな 
ったりする場合があるようです。 XI では， 
MAGIC は，80がモードのみ正しく動作し 
ます。 MZ -1500 では，文字画面は40がモー 
ドしかありません。 ここらへんの 配慮が必 
嬰だし野います。 

問題 2) グラフィックの表示 

文字のみの画雨のとき，通常，グラフィ 
ックの内容は不定 L 考えられます。をして， 
グラフィックの表示が〇ドドのが態だ^:考 
えられます。 L ころカミ， S - OS " SWORD " 
上から，グラフイックの表示の ON / OFF を 
制御するルーチンがありません。 

初期化ルーチンだけはあるので，一度呼 
ぶし表示しっばなしという意味でしよう 
か。 

問題 3) プライオリティ 

文字表示とグラフィック表示の優先度の 
规定がありません。システムによっては， 


义字のみ，グラフィックのみ，文字+グラ 
フィック^:，3つのパターンが考えられま 
す。をして，いくつかのパターンができる 
機種しをうでない機種があるはずです。 
さらに，文字との重ね合わせら問題です。 
嬰するに，文字が傻化か，グラフィックが優 
先か L いうこ！:です。このへんも細かい規 
をがありません。一般的には，背景が黒(透 
明）で，文字の俊先度が高くなっています。 
問題 4) MAG にの切りがし 

たいていの場合，問題になりませんカミ， 
MAG にの作り方によっては，問題じなる 
可能性があります。ファイルのアク七スの 
才ープンと クロー ズのようなものです。一 
般的に，初期化があれば，終了化理も必要 
と考えられます。先ほどもいいました力す， 
使用したらをれっきりになってしまうから 
です。 

川 川り川川川 III 川1川1川川 川川川り II りり 川川 II 川川り I 

モニタにより輿なります。 MAG にの横 
640 X 縦200ドットの場合，ドットの縦横比 
率は，40:91と，1:2の2タイプあるようで 
ず。テレビに映すときは，前者です。 

1111111111 illilliiliilliliiilllllllltli う I J II 川川 III 川 HI 川 1111 川川川 I 川 II 

ユーザーが使用できる上限を知る方法 i ： 
して，次のワークが用藏されています。 
•# MEMAX (1 F 6 A ,„ 2バイト) 

仕様では，「メモリの上限」！：なっていま 
ず。 XI 用標準 S - OS " SWORD " では，最終 

アドレス +1になっていました。この「+1」 
があるかないかで違って〈ることがあるの 
で，メモリの上限は次のように解釈すると 
いいでしよう。 

「 S-OS " SWORD " で使用できるメモリ 
の糜終ア ドレス 十 1」 

さらに， # MEMAX の値は，解釈の違い 
や，この値をチユックするルーチンの性格 

から，〜 FFFFh までのつもりの000 Oh では， 
トラブルが発生する可能性があります （7 
FFF „ まで'使用できるかをチェックする目 
的で， FFOOh — 800 Oh とすると Cy フラグが 
立たないので OK ですが，0000„ — 800 Oh で 
は Cy フラグが立ってしまい，使用できない 
と判断されます）。よって， # MEMAX の値 
は，最大 FFFFh で000 Oh は使用しないほう 

がいいと思います。 

一般的に，どの機種でも使用できるェリ 
ァは，300 Oh 〜 CFFFh くらいです。 FEFFh 
までフルに使用するプログラムだし実質， 
XI 尊用なってしまいます。 


川川り I 川りり川川り川り川歹朱ワ~クり川川川1川川 1 HW 川 U 川 I 

これも S-OS " SWO 民 D " のよい点です。 
プログラム用としては使えないメモリを， 
ワーク用などに使わうというアイデアです。 
特殊ワークは民 AM 上に用意されているの 
で，高速にアク七スができます（ちなみに， 
ディスク上のイメージでも可能のはずで 
す)。 

•#WKS に （1 F 68 h ， 2バイト） 

特殊ワークのない機種では， 000 Oh となり 
ます。最大で FFFFh です。よって， 64 K - 
1パ'イトまでしか活用できません。ちなみ 
に，特殊ワークの大きさを3〜4バイトで 
表現していたなら， 16 M — 1 バイトや， 4 T — 

1バイトまで対応できたでしょう。 

特殊ワークは有用ですが，使用する側の 
配施が足りないと，いくつか問題が発生す 
る場合があります。 

問題 1) 特殊ワークの存在を期待 

い〈つかのアプリケーションでは，特殊 
ワ—ク がない^動かないものが'あ ります。 

本米，プログラム用に使えない民 AM を有 
劾利用するための特殊ワークなので，プロ 
グラム用メモリを削って，特殊ワークを確 
保するのは，本末串云倒でしょう。 

問題 2) 特殊ワークの特定サイズを期待 
これも，前述の問題と同じです。ある特 
定の大きさがないと，正常に動作しないア 
プリケーションが存在します。当然，特殊 
ワークのサイズをチェックせずにアク七ス 
するアプリケーションら存在します。 

一般的な S-OS " SWORD " では，アドレ 
スが不正かどうかのチェックを巧っていま 
せん。機種によっては，システム I / O にまで 
アクセスし，暴走する可能性もあるので， 
特殊ワークを使用する場合は，必ずサイズ 
をチェックしてください。 

問題 3) 特殊ワークの特定ネ刀期状態を期待 
いくつかのアプリケーションでは，特殊 
ワークがクリアしてあることなどを期待し 
ています。特殊ワークの内容が不定だし 
誤動作するものがあります。特殊ワークの 
特定の初期状態を期待しないでください。 
特殊 ワー クをア ク七ス ずるルーチンとし 

て， # POKE (1 F 9 Ah )，# PEEK (1 F 94„), # 
P 0 KE @(1 F 97„), # PEEK @(1 F 91 h ) が用 
意されています。なわ# POKE は，破壊レジ 
スタがないことになっています力す，ほとん 
どの S-OS " SWORD " では，フラグを破壊 
します。注意してください。 

いくつかのアプリケーシヨンでは，# 

POKE ® ^:#?55に@を呼び出したぁし 
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Cy フラグクリアを期待しているので， S - 
OS ‘‘ SWO 民 D " を作る場合は， Cy フラグを 
クリアするようじしてください。 

. 特殊 ワーク の ルー チンは，もう少し進ん 
で， フアイルハン ドルのようなアク 七 スカミ 
可能だとよかったでしよう。アドレスを毎 


回指定するのは，かったるいので，才ート 
カウントアップがあるとさらに便利です。 

今回は，特殊ワークの初期状態が不定だ 
と誤動作するアプリケーシヨンを正常に動 
かすために，特殊ワークをクリアするプロ 
グラム CLRWK . SOS を作りました。ちなみ 


に，最初に発表させてもらった MSX 用 S - 
0 S " SWORD " では，起動時に特殊ワーク 
をクリアしていました。しかし， ver .3.0 で 
は， S-OS " SWORD " 自体の省メモリのた 
めもあり，この機能を外し，プログラムの 
ほうでが応しています。 


I ： PAGE 255 

2: ;S-OS SWORD 用 

3： ； m ワーク•クリア♦ブログラム rCLRW 氏 j 

4: '.Copyright (C) Takahiro Chikushi 冉お 

5 ： 

6 ： ； V1.0O 1994-06-18 

7 ： 

8：； <プログラムの目め> 

9： ； S - OS 用のソフトの中には、 

10：;持巧ワーク々峰巧が k されていることを 
11：;巧待レているソフトがいくつかあります。 

12：;それらのソフトを立ち上げると、教巧作、 

13 ； ’• または，暴をすることがあり、 

14：;そのようなことを巧ぐためじ、お巧ワークを 
15；;クリアするプログラムをなりました. 

16 : ; rwiNERj や fTRAD 巳 J などを 

17: •，起巧するおじ、このプログラムをま巧してください. 

18: 

19: 

20 :； <巧用か 

21：；プログラムを关^ t するだけです. 

22 : 

23： . Z 80 

24 ： AS 巨 G 

25： 

26 ： DTBUF EQU 
27 ： WKSIZ EQU 
28 ： POKE® EQU 
29 ： 

30 ： ORG 

31 ： LD 

32 ： LD 

33 ： OR 

34: CALL 

35 ： XOR 

36: RET 

37 ： 

3g. 

39; ワークをクリアします 

40：； ディスクのデータ•バツフ r を使用します. 

41：;又* し WKSIZ しし DTBU 。 多照 

42：;出力 ^ワーク♦•〇 
43:;巧巧 AF , HL . DE . BC 

44：； < レジスタ•マップ> 


1F64H 

1F68H 

1F97H 

3000H 

HL, し WKSIZ) 

A,L 

H 

NZ,CLRWK 

A 


U ス h CLRWK.SOS 


; D 巨 現巧の持なワークのアドレス 

CLRWK ： 


ディスクのバッファをクリアします 


LD 

LD 

LD 

INC 

L0 

LD 

し DIR 


HL,( DTBUF) 

E , し 

D,H , 

DE ； DE-[_DTBUF1 + 1 

BC,255 

(HL),B ; し DTBUFl^O 


特巧ワークをクリアします 
LD DE,0 : D 巨 


，—クの巧頭 

し D A ,( WKSIZ + l ) 

OR A 

JR Z.CLRWKl ;特巧ワークのサイズカの〜 255 バイト 


256バイト# ( a でクリアします 
し D B , A ; ACC ♦•カウンタ （1- 


•255) 


65 

WKC し P: 

PUSH 

DE 

BC 


66 


PUSH 


67 


LD 

LD 

BC.256 


68 


HL •し DTBUF) 

69 


CALL 

POKE® 


70 


POP 

BC 


71 


POP 

DE 


72 


INC 

D 


73 


DJNZ 

WKCLP 


74 





75 

； 

纖のチェック 


76 

CLRWKI ： 

LD 

A,( WKSIZ) 

77 


OR 

A 


78 


RET 

之 

:纖 

79 





80 

; 

巧なをクリアします 


81 


LD 

C,A 


82 


LD 

B,0 

;BC ‘ 

83 


LD 

HL, し DTBUF) 

84 


JP 

~P0KE9 





*从下のアプリケーシヨンは，ホ本システムである S -0 S " MACE " または S -0 S " SWORD " がないとれ作しませんのでご法,巧 < ださし、。 



■85 年6巧号- 

巧論み通化の試み 
ま1部 S-0S "MACE" 

ま2部 Lisp-85 インタブげ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■85 キ8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第 8 部ソースジェネレータ ZING 

■85 年 g 月号- 

インタラプト S-OS を外地 
第9部マシン語乂カツール MACINT0-S 
第け部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 年け月号- 

第り部仮想マシン CAP-X85 

連お Usp-85 入門 （2) 

■ 85 年。月号- 

連載 Usp-85 入門 (3) 

■ 85 年"月号- 

第12部 P「olog-85 発表 



■ B6 年1月号- 

ま13部リロケータブルのおな 

ま14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第け部 S-0S "SWORD" 

まけ部 Prolog-85 入門（I) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog-85 入門じ） 

■ 8B 年4月号- 

第け部思考ゲーム JEWEL 

第け部 LIFE GAME 
連載 基おからの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 （3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MA て E 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z80TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD" 2000 QD 
連載 巧話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC-880I 版 S-0S "SWORD" 

■ 86 年7月号- 

ま25部 FM 音源ミュージックシステム 
イ寸録 FM 音源ボードの製作 

まお 計をカアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-7 口版 S-0S "SWORD" 

■ B6 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-0S "SWORD" 

■ 86 年 g 月号- 

第28部 FuzzyBAS に発ま 

巧が 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10巧号- 

巧29部ちょっと便利な化張プログラム 
ま30部ディスクモニタ DREAM 

ま31部 FuzzyBAS に料理法<1> 

■ 86 年り月号- 

ま32部バズルゲー厶 HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連が FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年。ち号- 

第34部 CASL & COM 口 

連が FuzzyBAS に料理 ま <3> 
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I -87 年 1 月号- 

I 第35部マシン語乂カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBAS に料理ま <4> 

■ 87 年2巧号- 

第 3 B 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B 7 年3月号- 

第38部巧ま使いはアニメがお好き 
第39部アニメー シヨ ンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの標準化 

■ 87 年4巧号- 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年 S 月号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■87 年6巧号 - 

インタラプトコン/くイラ物語 
第44部 FuzzyBAS にコン、•イラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月ち- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲー厶碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別が録 FM -7/77 版 S -0 S " SWORD " 

■87 キ g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別がお PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■87 年け月号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBAS にコン、•イラのお張 
第52部 乂けリ化〇版5-05 " SWORD " 

■ 87 年。月号- 

巧論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 にちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパ.ソケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付お PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ 88 年1月号- 

g 第 58 部 FuzzyBAS にコンくイラ.奧村版 

〇〇せお 石上版コンパイラ祐張部の修正 

■88 年2月号- 

第5 9部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部巧造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 B 1 部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年 S 月号- 

第 B 3 部シューティングゲーム ELFES D 

第 B 4 部地底を大の作戰 

■ 88 年6月号- 

第ぉ部巧造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Usp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 キ7月号- 

第 B 7 部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連が 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ B 8 年8月号- 

第 B 8 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 8 B 年9巧号- 

ま B 9 部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の捉張 

■ B 8 年10月号- 

ま71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲー厶 MANKAI 

■ 88 年り巧号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年"月号- 

第74部ソースジエネ L 夕 SOURCERY 


■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2月号- 

第77部岳速エディタアセンブラ REDA 
特別付な XI 版 S-OS " SWORD "く再掲載> 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月ち-- 

第79部 SLANG 用実数演タライブラリ 

■ 89 キ S 月号- 

第 80 部ソースジエネレータ RING 

■ 89 キ6月ち- 

第81部超小型コンバイラ TTC 

■ B 9 キ7月号- 

第8 2部 TTC 用バズルゲーム "HCBAN 

■ 89 年8巧ち- 

第83部 CP / M 用ファイルコンくータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年け月号- 

第85部小型インタブけ言語 TTI 

■ 89 年り月号- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年。月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

一 ■ go 年，月号- 

§§ 第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
口 特別が録再褐栽 SLANG コン《イラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3巧号- 

第90部超を機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーショント MY 

■90 キ5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別せお PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 B 月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 巧号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月ち- 

第100部タブ コーは ホ応 エディタ EDC-T 

■ 90 年。月号- 

第 1 D 1 部 STACK コンバイラ 

■"年1巧号- 

第102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 

■"年2月ち- 

第103部ダイスゲー厶 K に MET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 キ4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■"年 S 月ち- 

第106部実数型コンバイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■"年7月号- 

第 108 部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8ち号- 

第109部 Small - C ライブラリの移植 

■"年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■"年け月号- 

第り1部 Small-C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11巧号- 

第り2部 Small-C 活用講座（応用編） 

第り3部 MORTAL 






■"年12月号- 

第り4部 Smal 卜 C SLANG コン巧•関数 

■わを1月ち- 

第り5部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第り6部シミュレーシヨンゲー厶 PO い NYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第り8部オプティマイザ080実践 Small - C 講座（ I ) 

■ 92 年 S 月ち- 

第り9部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第12日部 COMMAND . 0日 J 2 実践 Small - C 講座 (3) 

■ 92 年7巧号- 

ま121部関数リファレンス実搂 Small - C 講座 (4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 Small - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT&MODCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■92 年り月号- 

第126部 EDIT 実践 Small - C 講座 (7) 

■ 92 年"月号- 

射27部 MAKE 実践 Small - C 講座 (8) 

■93 キ1月号- 

第128部 EDC - T の化張 

■ 93 キ2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シューティングゲー厶コアシステム巧巧菊 I ) 

■ 93 年4巧号- 

第131部シューティングゲームコアシステムか巧まの 

■ 93 キ S 月号- 

第132部シュ-ティングゲ-ムコアシステム巧配が 3) 

■93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S -0 S •• SWORD " 

■ 93 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年 g 月ち- 

第135部 7並べ 

特別が録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10巧ち- 

第1 3 B 部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作ぶま (4) 

■ 93 年り月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座( I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再褐載 

■ 94 年，月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 2 ) 

■94 キ2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20ユーザーマニュアル 

第141部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 3 ) 

■94 キ3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■ 94 年4月号- 

第143部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座け） 

■94 キ S 月号- 

第144部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 （6) 

■94 キ6月号- 

第 145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7巧号- 

第146部シューティングゲーム作成講座 （ I ) 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （2) 

■ 94 年9月号- 

第148部怪しし、 Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年け月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （ 3 ) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義を令編） 

■94 年。月号- 

第151 部 B - GALETS 2 

■ 94 年。月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 （4) 


94 


Oh!X 1995.4. 









































































































新製品紹介^ 


MATIER ver.2.1 , 

Nakano Shuichi 中野修一 


M ATI ER がバージヨンアップしました。 
MJ -7 邮 V 2 C や CZ - 日 VS 1 など，より多 
彩な周辺機器に巧応していまず。 

〇 

サンワードのグラフイックツール MAT 
IE 民力すパ'ージョンアップされた。 

マイナーバージョンアップなので，描画 
機能の点ではほとんど変わりはない。画面 
を見ても違うところ！：いえば ver .2.0 で新 
設された才ートペイント機能が独立したア 
イコンを持ったという程度だ。才ートペイ 
ントでは，色の揺らぎなどのほかに色の明 
度やお度が指定できるようになった。さら 
に，角度自動モードでは絵柄にあわせて自 
動的にタッチを変えてくれる。 

をのほか，を調整機能でプレビューが使 
えるようになった。試巧錯誤しなくてもよ 
くなったか使い勝手は上がっている。 

描勵関係はこんなところだが，今凹のバ 
ージョンアップの最大の売りといえば，周 
辺機器への対応が広がったということであ 
ろぅ。 

世の中，日々新しく魅力的な周辺機器が 
登場している力 i '， それらが従来品と置換性 
があるとは限らない。恃じ新しい機能がつ 
いたり，画期自勺な製品が登場する！:従米の 
ソフトのままではどうしようらなくなる。 
こう して ツー ル側ら ノく、ー ジョンアップを強 
いられるこ！：になるわけだ。！^っ^も，を 
ういったものを使用することでグラフィッ 
ク環境は確実に強化されていくので，迅速 
なアップデート体制を待っているというの 
は重要なことであろう。 


新しく対応した周辺機器 

今回新たに対応した周辺機器は， 

Drawin が ate 
JX -330 
MJ -700 V 2 C 
CZ -6 VS 1 
など。 

それぞれ について見ていこう。 
•DrawingSlate 

X 68000 では，すでにタブレットの定番と 
もいえる製品。これは，これまで NS カルコ 
ンプ侧で対応していたものが標準サポート 
というかたちとなったものだ。 

参 JX -330 

シャープのイメー ジスキャナ。 

スキャン速度はかなり高速。立体物の取 
り込みなどでは圧削的な強さを誇る。 

製品 t しては X 68000 用の JX -330 X があ 
ちが、 AT 用の JX -330 P や Macintosh 用の 
JX -330 M でもハードウェア的な違いはな 
い。か属するソフトとケーブルの違いだけ 
なので， MATIER を使うのならば JX -330 
X にこだわる必要はないだろう （ X 68000 専 
用は実壳伽格がちょっと高い）。ちなみに私 
は JX -330 M を使っている。 

梭綻は SCSI で巧うのでを惠。 

参 MJ -700 V 2 C 

カラーでの 720 dpi 超廚精細が字いう新 
境地を巧いたプリンタ。 

しかし当然，をれまでのプリンタ用の 
プログラムではこのモードが使用できない 



ので X 68000 ではが応ソフ トで';立ぃてぃた 
面がある。 MATIE 民での巧刷速度は，体感 
では決して高速とはぃえなぃが，解像度を 
考えれば十分に速く，美しぃ化力を得られ 
るもの t ぃえるだろう。 

MJ - 500 0 C での印刷も可能だが，目玉で 
ある A 3 印刷にはが応してぃなぃ。 

• CZ -6 VS 1 

ビデオ画傑取り込みでは，従来カラーイ 
メー ジユニット CZ -6 VT 1 にが応してぃた 
も のが 、ビデオイメージユニット CZ -6 VS 1 
にも対応ずるようになった。 

CZ -6 VS 1 い、えば，冗談のような動画取 
り込みは置ぃ^ぃて，静止画の取り込みに 
間してはかなりの実力を持つことは確かだ。 
伽人的には高解像度時の2フィールド補閒 
なしのラスター化理が気にぃらなぃ力5'，こ 
の手の機器ではトップレベルの画質である 
こと間違ぃなぃ。 

これまで SX-WINDOW でしか使用でき 
なかったので实用性を欠ぃてぃた力3'， 
MATIE 民のようなグラフイックツール上 
でなら十分にをの威力を発揮できるだろう 
……が，残念ながら，手元にある夕版では動 
作を雜認できなかった。 

本ネ本 

当たり前のことだが，バージョンアップ 
がちゃんと巧われてぃるとぃう事実は見逃 
せなぃ。ゲームならぃざ知らず，ビジネス 
系の高価なソフトを出しても売りっぱなし 
のところが多ぃな力，，きちんとサポートし 
てぃくとぃう姿势は評価できるだろう。 
5"2 HD 版 39,800円（税別） 
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X 郎邮日 • Z-MUSIC 
ver .2 •日 + 戶 CMS 用 


X 郎〇邮 • Z-MUSIC 
ver .2.0 ( SC - 日 5 対応) 


◎1 卵日 JALECO LTQ 5^ 龍 SAINT DRAGON より 

暗い臟洞 （ AREAS ) 

◎1994 スクウェアファイナルファンタジー VI より 

蘇る緑 


Sakuma Yusaku 佐义間雖作 


Morkami Akihito 森上明し 


ANOTHER DAY _な*™け喜良和明 

驟。。す3^ぶ日 S &) 八—トオブザマツドネス Tsukamnt 。 Takehik 。塚本岳彥 

今月は内蔵音源による天聖毒，オーケス h レーシヨンアレンジによる FFVI のグーム 
ミュージック 。そして HM/HR のドリームシアターから泣さのバラードに，こどち八' 

ンドから化斗の拳の映画テーマ。 SC- 扣のテクニカルな使い方が光りまず。 


これそ' ジャレコサウンド 

今巧の1山|おは「天壁龍 SAINT DRAGON 」 
( JALECO ) より「暗い地底桐 〈 A 民 EA 2〉」 で 
す。天聖龍は「サイバリオン」 （ TAITO ) の 
ような多閒節キャラのドラゴンが自機の， 
一風変わった横ス クロ ール シユーティング 
ゲームでした。当時のジャレコ作品といえ 
ばこのほかに，第二次世界大戦を题材にし 
た 「 P 47」 が有名です。最近この 「 P 47」 の 
続編 「 P 47 ACES 」 が発表になったようで 
すね。 

この天聖龍と P 47 の作曲者は问一人物と 
思われまず。マリンバ系の音色で装飾音符 
を多用した，転がるようなアドリブタッチ 
メロディを展關するパターン。これが実に 
特徴的で，当がの「ジャレコサウンド」と 
して縮立されたらのになっていました。今 
回，佐久間君が投稿してきてくれたこの「暗 



天聖龍 


い地底炯」のテーマはまさしくこの「ジャ 
レコサウンド」のパターンの曲です。 

ところで「ビューポイント」 ( SAMMY ) の 
2师のり11が，この 「ジャレコ サウンド」に酷 
似（というかをのらの）なんですけれど，作 
1111者は「天聖龍」 「 P 47」 の人ではないでし 
ょ うか。 誰か真相知ってます？ 

さて，曲データのほうは内蔵音源のみ使 
用で ， AD PCM の夕煎巧生に PCM 8. X が 
必輿です。もちろん Z - MUSIC システム 
ver .2.0 同側の AD PCM データおよび 
ZPLK も必要です。 ZPD の作成はリスト3 
のバッチファイルを使)りします。あらかじ 
めリスト2の CNF ファイ ルを入;0してわ 
き，をれからこのバッチファイルを突巧し 
ます。しばく AD PCM データ加工処理を 
したぁ k で ZPD ができあがりまずので，続 
いて リスト1の曲データ本体を入力してく 
ださい。あとは， 

A〉ZP フアイ ルネー ム [ RET ] 

で满葵できます。 

蘇る緑 

次もゲ ームミュー ジックです。 スー ノタ ー 
ファミコン（以下 SFC))}j 民 PG ゲーム「ファ 
イナルファンタジー V し（スクウェア）より 
ェンディングテーマ 「蘇る緑」 をわ 届けし 
ます。最近 「ファイナルファンタジー」 関 
係の投稿がかな り 多くなってきています。 
ゲームの 知名度や而むさもさる こと ながら， 




ファイナルファンタジー VI 

やはりをの音楽性の高さ力 S '， コンピュータ 
ミュージシャンの創作意欲をををるようで 
すね。 

ファイナルファンタジー VI t いえばエ 
ンディングがやたら長いこ t でも有名です。 
エン ディン グが'長いから曲が'長いのか ， rill 
が長いからエンディングが長いのかはかな 
り謎な部分ですが，とにかくこの「蘇る緑」 

もフルに满葵させる1:20分近くになります。 
これを蘇上君は自分の好きな部分を抜きけ !I 
して編曲してくれました。非常に 才ーケス 
トラを葱識した構成をしているのに SFC の 
ハードス ぺックの闕係で省略されてしまっ 
たと思われるパートを，森上君は自分の音 
楽経験をもとじ追加補充し作曲者の想いを 
自分なりに i 复元したようです。 

この曲では，限られた同が発音数を有劾 
利用するためじモノ楽器にはモノモードを 
設定し，無駄なパーシャル占おを押さえて 
います。 MIDI 昔源は（というかシンセサイ 
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SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOI 

0 , 0 1 0 • 0 » 0 , 0 , 31 0 

RR S し 0 し KS ML DTI DT2 AMS-EN 
5,15, 33, 2 , し I, 0, 0 

5, 9, 47 , し 9, 7, 0, 0 

7 • り， 36, 2, 3, 4, 0, 0 

7. 2, 0 , し 1, 2. 0, 0) 


SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

SOI 

0, 

0. 

,01 

0. 

, 0. 

0, 

3, 

0 

RR 

SL 

0 し 

KS 

化 

DTI 

DT2 

AMS 

し 

2, 

, 30, 

2, 

,3. 

し 

0i 

, 0 

し 

2, 

, 30, 

,1 1 

,Si 

,3, 

0, 

• 0 

し 

し 

, 39, 

,1, 

, 3| 

, 4, 

0. 

1 0 


( 田 9 ,5000) (aADPCMl , 9) 
( 田 10,500 0) {aADPCM2,10) 
(mil,5000) (aADPCM3,11) 
( 田 12,500 0) (aADPCM4,12) 



時い巧庭巧 .ZMS r = z = = = = = z = = = = = = = r = 


31 

1 ： .comment ス聖 i|-SAINT DRAGON— 巧い化巧 LA DANSE 

MAGNETIQUE..<AREA 

32 

2> 田田り做：佐义 1 孤!作 



33 

2：/ 

(C) 1989 JALECO LTD. 

34 

3;/Xl/turbo/Z シリース * 巧 ! こテ*ィスク Magazine を発行して いる 


35 

むパ - ク * rLoversj をよろしくね！（一） 


36 

5: 



37 

6：/fnil 

= Bass 


38 

7 ； /fm2 

二 Chord top,f 扣 3 = Chord second, 

,fm4 = Chord baas 

39 

8: パ田 5 

二 Sequence 


40 

9 ： /fm6,7,8 = Melody 


41 

10 ： 



42 

1 1 ;/pc 田 1 

=Bass drum 


43 

12; /pc 田 2 

=Snare drum 


44 

13; /pc 田 3 

=Hi- hat 


45 

り； /pc 田 4 

=Tom k Craah_cymbal & Reverse 

tom 

46 

15 ： 



47 

16:(1) 



48 

17 ： (b0) 



49 

18: 



50 

19 ： .adpcm block 

_data 招い化庇 fl.zpd 


51 

20:，adpc 田 bank 

1 


32 

21 ： - 



53 

22：(ml ,5000) 

(aFMl.l) 


54 

23 ： (m2 ,5000) 

{ aFM2, 2) 


55 

24;( 田 3 1500 0) 

(aFM3,3 ) 


56 

25 ••( 田 4 ,5000) 

( aFM4,4 ) 


57 

26：(mS ,5000) 

(aFM5,5) 


38 

27:(m6 ,5000) 

( aFM6,6 ) 


59 

28 ； (m7 ,5000) 

{aFM7,7) 


60 

29 ： (m8 ,5000) 

{ aFM8,8 ) 


61 

30 ： 



62 


(v3,0 

/ AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOI 

29,15, 0, 0, 0, 0, 0. 0, 0, 3, 0 

/ AR DR SR RR S し 0 し KS N し DTI DT2 AMS-ES E.Piano 

3 し 8, 6. 6, 了， A3, 2, 5, 7 , し 0 

3 し 4, 8, 7, 9, 3 し 3, 4, 3, 0, 0 

31, 3, 8, 了 , 8, A2, 2, 2. 3, 0, 0 


ザは）通常はノートオフ（消音）してもすく、' 
じ音が消えるのではなくて，リリースタイ 
ム分だけ余韻が残るようになっています。 
これがもちろん楽器のリアルさを演化する 
場合もあるのですが，をの音が占有してい 
るパーシャルをなかなか離さな L 、ので同時 
発音数がをの楽器スペックの数値よりも低 
く見えることがあるのです。モノモードと 
はこのリリース化理をなくすモードでず 
(これの反ががポリモード）。詳しい解説は 
MIDI 楽器のマニュアルに譲りますがリリ 
—スの必要のない楽器パート（たとえばブ 
ラス/ウインド系）にはこのモノモードを設 
をしてわいたほうがよいでしよう。 

演奏には GS 昔源が必要です。編集室では 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を確認しています。 

夢劇場 

さてお次はハードロックバンド，ドリー 
ムシアターの七カンドア ルノ 《ム 「IMAGES 
AND WO 民 DS 」 力，ら 「ANOTHER DAY 」 
です。1994年11巧号で X JAPAN の 「END 
LESS 民 AIN 」 を発表し好評を蹲した千喜 
良君，2度岂の證場です。今圃は本場洋物ハ 
ードロックバンドの曲です力':，前回 t 同じ 
バラード系の曲です。 

聞きどころはなんといっても ボーカルの 
なきのメロディです。千喜良君は ボーカル 
音をじ SAW WAVE にしたことを気にし 
ているようですが，曲調にピッタリハマっ 
た素晴らしい選がだと思います。バックと 
のハーモニーも大変綺麗に削こえますし。 

ハーモニーといえば中盤のデイストーシ 
ョ ンギターとストリングスパートの分厚い 
■ リス hi 暗い ite 底洞 


か大なアンサンブルはこの曲のもうひ！：つ 
の間きどころです。皆さん泣いちやってく 
ださい。 SC -55 のデイストーシヨンはソロ 
では少しパンチの足りない音ですカミ，アン 
サンブルには実にハマる音色のようですね。 

後半のギタ_ソロやソプラノサックスの 
ソロも， DTM をれも MMLi は思えないテ 
クニックで綴られていまず。この種の音を 
を扱い慣れていない人はザひ参考にしてく 
ださい。ここも聞きどころかな。 

こうしてみてくると，ほとんど全部が聞 
きどころになってしまいました。しっ t り 
した曲なのに実はかなりのテクニックがを 
所に織り込まれているようです。 

满奏じは GS 音源が必要です。編染室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 にわける正常な 
演葵を確認しています。 

3じさつよしってなんの人 

今巧最後はこどもバンドのナンパ'—から 
「ハートオブザマッドネス」をわ屈けしま 
す。 

「こども バン ドって NHK かなんかの幼児 
音楽教育番組かなんか?」「いやいや子供用 
の バンドエイ ドの製品名じやないの?」 
「 Mr.Children L 関係ある？ j さまざまな憶測 
をめく、' らせる人らいるでしよう 力 3'，あのう 
じきつよしの バン ドです。うじきつよしと 
いえばわたくクイズを組「カルト Q 」 で一 
躍有名になりました 力す， 彼の本業はミュー 
ジシャンです。フジ TV 「平成教育委員を」 
でのボケっぷりからはをの本業カラーがま 
ったく感じられないタレントに成り下がり 
ましたが，実は彼は作曲もするボーカリス 
卜なのでした。 



今回嫁本君が発表してくれる 「HEART 
OF THE MADNESS 」 は映画「化斗の拳」 
の テーマソ ングにもなっていた名曲です。 
作曲はもちろん「うじきつよし」です。 

け II データは実にをつなくまとまっていま 
す。一般的に弱い t いわれている SC -55 の 
ディストーションギターですが，エクスク 
ルーシブでこれのレゾナンスなどのパラメ 
ータを補正することによって，かなり重厚 
な音色にシン七サイズしています。これは 
ぜ'ひ参考にしたいテクニックですね。 

DTM で棘かになりがちな アン ビ エンス 
系 エフェクト もバッチリです。 エフェクト 
も，プリセット設定に頼らずに曲調にあっ 
た綿密な設定を施しています。最後に曲が 
ブレイクフレーズ' で完結しますカ ミ， この設 
定のゎかげでしよう，余韻の残り方が'絶妙 
です。け II をコピーする際に，塚本君のよう 
にをの曲が持つ記譜情報を再現できること 
はもちろん，をの音楽の持つ葵:閒気，環境 
まで再現できるようになると「脱初'じ、者」 
ということなのでしよう力，。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC - 88での正常な演奏 
を確認してあります。 


F 〇 R 4 2 〇 6 
W S 11 

M 5 R 5 3 9 3 
〇 1 D I 


M 5 R 2 2 I 2 
〇 I D 


0 h!X LIVE in '95 QJ 








63 

3 し 

4, 7, 




0) 

169 

U6 ) 

05 L8 

83 P3 6K5 Q8 

r8 

64 







170 

(t7 ) 

05 L8 

93 PI9K8 Q8 

r8 

65 







171 

U8 ) 

05 L8 

«3 P2 aK8 Q8 

r8 

66 

/ ちな泣のけ〇 , 

• 原曲どおりじし、かたはホ撤してください， 



172 

/ 


[Intro.) 


67 

(t6 ) 

eM3-i 

9H72 

dS6 



173 

(t6 ) 

r2.. 

(doj V15 


68 

(t7 ) 

»M34 

6H72 

dS6 



174 

(t7 ) 

r2.. 

[doj Vll 


69 

Its ) 

0M34 

91172 

が 6 



175 

(t8 ) 

r2.. 

[doJ Vll 


70 







176 

/ 


[A1 


71 







177 

(t6,7 

,8)rd32&el6. 

>a4.<e4>6Q6a& 

a4, 

72 

/========= 


= == = = 




178 

U6,7 ‘ 

i8)r>a32 化 — 16.ib-2.& b-2<c32! 


(tl 
(tl 
(tl 
(tl 


Q6b-Q8 


82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
>Q8 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

+8& が 2 

106：/ 


tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

I 

tl 

tl 

tl 


T153 01 し 8 91 P3 @K5 r8 
(intro.] 
r2. . Idol V け 
lAl 

Q8a4 <Q6e>Q8aa<Q6e>Q8aa4 aa<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8a<Q6e> 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>Q8ff& ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q824<Q6d>Q8gg<q6d>Q8g か i{ 2 <Q 6 d>Q 822 <Q 6 d>Q 8 g<Q 6 d> 
Q8e—4Q6b—Q8e-e-Q6b-Q8e-e—& e-e-Q6b_Q8e-e—Q6b-Q8e— 

Q8a4<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8aa4 aa<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8a<Q6e> 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>Q8ffic ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q8g-4 <Q6d->Q8ij-2- <Q6d- >Q8g-g-4 
g-g-<Q6d_ >Q8g-g_ <Q6d->Q8g_ <Q6d_ > 
Q8d4Q6aQ8ddQ6aQ8de& eeQ6bQ8eeQ6bQ8eQ6bQ8 
[B] 

i：4 Q8d4Q6aQ8ddQ6aQ8de4 eeQ6bQ8eeQ6bQ8eQ6bQ8 : | 
[break] 

L16P0e2r8*2<P3clfa<edfa<edfa<e>>>>_ L891 
[CJ 

I：3 Q8a4<Q6e>Q8a2<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8feeQ6bQ8e 

a4<Q6e>Q8ag<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8fe<Q6e>Q8e<Q6e 

Q8a4<Q6e>Q8ag<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8feeQ6beQ8 

~5QTaQ6arQ7aQ6arQ7aQ6a rl 

[loopj 


Chord top 


t2 

t2 


107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
b2 

140 

141 

142 

143 
H4 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 
138 

159 

160 
161 
162 
I 

163 

164 

165 

166 

167 

168 


(t2 

/ 

(t2 

/ 

It 2 

(t2 

(t2 


05 LI62 P3 VI4 9K5 Q7 r8 
fintro . 】 
r2.. [do] 

[AJ 

c&c >a&a b-&b- g&g <cic >a&a b—ib- f 牛 4,g 

[B1 

1:3 a2..b8 & b :| f2 .• 田 8& al 
{break J 

L16P0 句 8r8P3V16<dfa<e<ifa<edfa<e>>>>Q7V14 
[C] 

1:7 Llbi b8<c4.>L*l4a-ia-&a-a-ia-#l3a-ia-t13 : I 

—5Q8L8bbP0rP3bbPOrP3bbPO r し <P3 Q7 

lloopl 


Chord second 


(t3 

(t3 

(t3 


04 LI62 P3 V14 ®K5 Q7 rS 
【 intro.] 
r2.. [do! 

[A] 

g&g e&e fif dkd が g eke f&f c2..dd& が .e8&e2 
【BJ 

1:3 f2..ga& g : I d2..fS&f 
[break] 

Ll6PeQ8r8r32V15P2<dfa<edfa<edfa<e32>>>>~Q7V14P3 

[CJ 

I ：7 Llfi& g8a4.L*Uf4f4ffif»l3f&f»l3 ；| 

— 5L8Q8ggP0rP3ggPOrP3 叫 PO し lr.P3 Q7 
tloopl 


Chord bass 


It4 ) 

04 

LI @2 P3 V14 QKS Q7 r8 

/ 


[intro.1 

{t4 ) 

r2. 

.[dol 

(t4 ) 

e&e 

【 Al 

c&c died >b-4b- <e4e ckc d-&d- >a2..b84 

/ 


[Bl 

(t4 ) 

1:3 

c2..d8& d : 1 >b-2..<d84d 

/ 

け 4 ) 

i orean j 

Ll6P0Q8r8.?l«KlUdfa<edfa<edfa>>>tSK5Q7P3 

/ 


tc) 

(t4 ) 

1:7 

し lei e8f4.L« Mdidtdd&d»13d&d»13 :| 

(t4 ) 

~5L8Q8eeP0rP3eeP0rP3eeP0 Llr P3 _ Q7 

It4 ) 

【 loop! 


Sequence ========== 

OA LI ®2 P3 9K5 Q8 r8 
[intro.1 

r2.. [do I V16 
[A1 

rrrr rrrr rrrr rrrr 
IBJ 

rrrr rrrr 

[break] 

Ll6P0r8>>P3dfa<edfa<edfa<e V13 
【Cl 

_3 1:7 bgebgebgebgebgeb ge<c>af<c>afa-fda-fda-f : 

■10bgePOr8.F3bgeP0r8.P3bgeP0r rlP3 

【 100 pi 


.c>b - か s2 . . <f-t-32 & £16 .& 

(t6,7,8)r>a2.. <d2.c4 e2 .> が <ga2cfe32&f32&el6dc 
{t6,7,8)d-l >b-4.<d-4.eQ2fI @Q0f2&fdf9Q7e& e4.«Q0eg+eg+b 
/ [B1 

/(t6,7,8)a2<c>a<cd& d2>£edc >ag<c>a<dc32&d32&cl6>a2 edc>a4a4g 


(t6,7,8)ga<c>sa4. 2 & ga<c>gaQ6£4Q82 b<d>b<dfdfa fb<d>b<dfag+ 
[break] 

) Ll6V16P0»2r8P3> dfa<edfa<edfa<e>>> L8 V15 63 P3 

) L16Vl6P0d2r8P3>>dfa<edfa<edfa<e>> L8 VI1 03 PI 

) L16V16P0Q2r8P3 dfa<edfa<edfa<e>>>>La Vll63 P2 

tC] 

7,8) 1:3 a+32&bl6.a<d2.i dObabg+fe 
7,8) II a+324bl6.a<d2.& dc>b<fe>eg+e : | 

7,8) 12 ag<dcedge ag<c>a<d>L24bag+Ll6fedc L8> : | 

7.8) 13 a+32&bl6.a<d2.it d6@Q5|;5 い 24&- け 12._ L8dQ0> 

7,8 )a-f32&bl6 .a<d2 do>ba£ {+ < feg+ ~4barbarba rl 

7.8) [loop] 




==PCM PART 綱 COMMAND = = = = = = = = = = 


(t9 ) が 4 
(tlO) «F4 
(til) eF4 
(tl2) «F4 


t9 ) 

02 L8 V9 r8 



[intro. 

】 

t9 ) 

ccccccc [doI 
[A1 


t9 ) 

1:7 ccrcccrc : I 

ccrcccrr 

t9 ) 

1 : 7 ccrcccrc : I 
[Bl 

ccrccccc 

t9 ) 

1:7 ccrcccrc : I 
(break) 

ccrccccc 

t9 ) 

rrrrrV13ccV9 

[CJ 


t9 ) 

1:7 ccrcccrc : | 

ccrL16ccc8L24cccL8rc 

t9 ) 

1 : 3 ccrcccrc : I 

ccrccrcr ccrccrcc L4rcccL8 

t9 ) 

tloop] 



Snare drum 


Melody 


179 

180 
181 
182 
k 

183: (t6,7,8)a2<c>a<cd& d2>gedc >ag<c>a<dc32&d32&cl6>ag edc>Q6a4Q8 
a4g& 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 
dL4 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 


(tlO 

/ 

(tlO 


(tlO 
(tl0 


(tlO 

/ 

(tlO 


(tlO 

(tlO 


(tlO) 


02 L16 V9 r8 

【 intro.1 
r2r8dddd し ■! (do] 

(A] 

I : 7 rdrd : | rdrdSdS 
1:7 rdrd : | rdLSdddd し 4 

m 

1:7 rdrd : I rd し 8rddd し 
【 break] 

rrrr8 

【CJ 

I : 7 rdrd : j rdrdSdS 

I : 5 rdrd : i rdr8Ll6dd パ LSddrddrdd r2. 
tloopl 


し 24ddd し 16d 


(til) 
/ 

(til) 


(til) 

/ 

(til) 

/ 

(til) 

(tin 

(til) 

(til) 


,g+ = open 

[K.SIGN ♦f,+gl02 L16 r8 
I intro.J 

V14 g8ffg8ffg8V9ffff [do] 

【A】 

1:8 fSffgBfr が rfgSfT f8ffg8ffg8fff8g8 ：| 

IB ] 

i：4 fSffgSffsSffgSff f8ffg8ffg8fff8g8 ：| 
[break] 

r2. * 

1C】 

I：6 f8ffg8fffi8ffg8ff f8ffg8ffg8fff8g8 ：| 
f8ffg8ffg8ffg8ff fSffsSffgSffffgS 
ffffrSffffrSffff rl 

Iloop ] 


Tom & Crash_cymbal 


/02f = Low to 田 2 02g = Low to 田 

/02a = Middle tom 03d = High to 田 

/03a = Reverse low tom 03a+ = Reverse middle tom 

/03b = Reverse high to 田 03c+ = Crash cymbal 


(tl2) 


(tl2) 

/ 

(tl2) 


(K.SIGN +c] 02 V9 r8 
I intro.1 
r2.. [do] 

lAl-tBl 
I：24 rl；| 

[break 】 

V15L8r<b.a+.b8al6a+16~2a8>V9 


98 Oh!X 1995.4. 


► 2 門じフジテレビの巧をに放送されむマルチメディアに I 划するを組で，シャープのザウ 
ルス阴述が化り.とげられた隙に X 68030 が映っていた。 岡部ネ单巧 H 20) 巧城お 

























































276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 


(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 


(P) 


[C] 

1:13 rl；I 

r2.LlSragf <c4.c4»c4 T+lddd>aaaggrfffr4T-l 

[loop! 


， 03a 
.03a 夺 
.03b 


RT0M8.pc 田 
RT0M6.pcm 
RT0M5.pcra 


リス S 3 音色作成用バッチファイル 


リスト2暗い地底洞用コンフイグファイル 


= = = = = = = = = = = = = =時い地 g 巧. BAT ===::三= = = = = = = = = = = = = 

1: echo off 

2:貼>1 ^Igfl -SAINT DRAGON- BgtxifelgjS "LA DANSE MAGNETIQUE" <AREA 2 





3 ： 



1 

/ 

, 

4：REM - 



2 

- 

•SAINT DRAGON- "LA DANSE MAGNET IQUE" <A 反 EA 2> 

5:zplk 

-vll2 -X, ,2 TOMS.PCM 

-a TON8_.PCM 

3 



6 : zplk 

-vll9 —X, ,2 TOM6.PCM 

-a TOM6 .PCM 

4 

c 

.ADPCM_ 

.BANK 1 

7 : zplk 
8: 

-vl23 -X, ,2 TOMS.PCM 

-a TOM5_,PCM 

U 

6 

.02c 

= SNAPK.pcm,v83 

9；REM - 



7 

.02d 

= RVBS2_.pcm,v85,p-1,c0,5283 

10：zplk 

— X ,,2 TOMS .PCM TOMS 

.P16 

8 

.02g + 

= HOI.pcm,vl ミ 2 

llrzplk 

—x,,2 TOM6 .PCM T0H6 

_.P16 

9 

.02f+ 

= CHl.pcm,v210 

12：zplk 

—x,,2 TOMS .PCM T0H5 

.P16 

10 

• 03c+ 

= CRSHO.pcm,v90 

13：zplk TOMS .P16 -vl20 -c0, 

8000 -r -a RTOM8.PCM 

11 

.02f 

= TOM8_.pcm 

14 : zplk 

TOM6 .P16 -vl20 -c0, 

8000 —r -a RTOM6.PCM 

12 

• 02g 

= TOM 了 .pc 曲 ’vl15 

15；zplk T0M5_.P16 -vl20 >c0, 

8000 -r -a 反 TOM5.PCM 

13 

.02a 

= TOM6_,pcm 

16 ： 



14 

.03d 

= TOM5_.pcm 

17：BEM - 



15 



18：zpcnv ^V\i6lS}3.cnf 



リス h 4 暗い地底洞カウンタ表示 


1:000000 CO 00OO1EA8 2;000000 CO 0000 1EA8 
5;000000 CO 0000 1EA8 6; 000000 CO 0000 1EA8 
9; 000000 CO 0000 IEA810 ： 000000 CO 0000 1EA8 


3; 000000 CO 0000 IEA8 4; 000000 CO 0000 IE 

7; 000000 CO 0000 1EA8 8 ： OOO0OOC0 0000 IE 

11; 000000 CO 0000 1EA8 12 ： O00OO0C0 0000 1EA8 


IIEA8 

IIEA8 


リス K 己蘇る緑 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 
SQUARE 


o » ra 巧 


: ===END ザヒ* _FF6,ZMS === 
FINA し FANTASY VI 
r 巧るな (13 ： 01-l6 ： 291j 
{C)1994 SQUARE 
鶴 括巧 
アレンジ.れち込みカシュアンヌ 


*94.11.19^11.20 

/ 1し20 〜 12. 1 

/ 12. 1-12, 4 

/ Arrage 田 ent No. Kai 

comment- SC-55-.FINAL FANTASY VI "巧る巧 [13; 0X-16 : 291"(C)1994 


巧面 g き & アレンジ • 巧ち込み•バランス巧泛 
sch-07 


•comment noted, arranged and programmed by Kaschanne 
/ t 全ちスペースです 

/=================== Z-MUSIC Reset 

(i)(bl) 

/===== 二 ============= Allocation k Assignment 

( 田し 2000 )(aMIDIl,l)/ flute 
im 2,200 0){aMIDI2,2) / oboe 
(m 3,200 0){aMIDI3,3) / clarinet 
(m 4,2000 )(aMIDI4,4) / fagott 
(m5,20OO){aMIDI5,5) / horn I in Fa 
(m 6,2000 )(aMIDI6,6) / horn II in Fa 

7,2000 MaMID 口 ， 7) / trumpet in Do 

(m 8,2000 )(aMIDIS,8) / け 

(1119,2000) (aMIDI9,9) / timpani 


( 田 10,2000 HaMIDIll,10) 
(mll,20OO)(aMlDI12,11) 
(ml 2,2000 )(aMIDI13,12) 
(ml 3,2000 XaMIDIH,13) 
(ml 4,2000 )(aMIDI15,14) 
(ml 5,2000 )(aMIDI10,15) 
(ml 6,2000 XaMIDIie,16) 


violin I 
/ violin II 
/ viola 
/ violoncello 
/ contrabass 
/ snare drum 
/ cymbal 


MIDI Module Reset 


/ = = = = = 5：：：：古=古二=二古2 

( tl > 

t60 / Ex 力巧庚じをほ出来る巧、遅めじ礎 

® iS 41,$ l 0, s 42 / model ID:GSstandard 

x $40 ,0 , s7f , 0 / system reset 

r64 / -Ex さほ嫩か少しウェイトを人れた方がいいらしい 

XJ 40, 1,$10,しししし1,2,2,1,1•し2,2,2,2| し2 
/ voice reserve 

/ ( Partl 0, l ,2, w ,9, ll , w ,16 の巧であることにはな） 

r64 

x$40, 1,$30, 3,3,0,50,100 
/ reverb macro: 3 (Halil) 

/ reverb character； 3 , reverb pre-lpf；0 
/ reverb level : 50 • reverb ti 田 e:100 

r64 

x$40,1,S38, 7,0,127 

/ chorus macro：7 (Short Delay (Feedback)) 

/ chorus pre-lpf:0 , chorus level : 127 

r64 

XS 40, I ,0, O , s 52, S 65,$76,$69,$76,$69,$6 e ,$67,0, s 47,$72, S 65,86 
5•$6e,0 
56： / .. 

r64 

x$40,Slf,S15, 
r64 

«iS4l ,$10,S45 / model ED ： SC-55 

x$10,0,O, S46,S2e,S46,s2e,S56,S49,S3a,0,$32,S65,376,$69,$76, 
S69,S6e,S67,0,S4r,S72,S65,S65,$6e 
62; / .sc55_print "F.F.VI : Reviving Green" 


Reviving Green ••: SC-55 の [ALLJ を巧すとを示される 


/ Part 16 for drum part 1 
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r64"64 

/=================== Tempo, ID, Tie Mode, Bend Range 

(tl) t78 di$41,$l0,S42 "1 ® が 2 

(t2,3,4,5,6,7,8,9) @L$4I,S10,S42 "I r8 &gl2 

(tlO,11, 12, 13,14) ®LS41,$10,S42 M r8 @gl2 

(tl5) ei$41,Sl0,S42 r8 お 12 

(tl6) r8 

/ = s ==r = = = = =： = z = = = = = = = Controll Change 

(tl) 97.1 vl3 @p53 お 75,0 @kl / FI. 

/ release time : +5 

9x$b0, $63,1 ,$62, $66,6,69 

/ vibrato (rate ； + 11,depth；+2 I, delay ； + 1) 

Qx$62iSiSfToI $62,9,6,83, $62,$&,6,6u 
(t2) @69 vl3 ep63 Qe75,0 ©k-1 / Ob. 

/ mono mode, release time:♦12 
ex$bl,S7e,0, $63,1,$62,$66,6,76 
/ vibrato (rate ： +10, depth;+16, delay ： +1) 
ex$62,8,6,74, が 2,9,6,80, $62,Sa,6,65 
(t3) 972 vl3 ep*17 ee75,0 @k3 / Cla. 

/ mono 田 ode, release time;+13 
ex$b2, $7e,0, が 3,1,$62, が 6,6,77 
/ vibrato (rate ： +12, depth:+4, delay:+l) 

«x$62,8,6,76, 362,9,6,68, S62,Ja,6,65 
(U) 971 vl3 «p72 de90,0 Qkl / Fg. 

/ mono 田 ode, release time:+11 
®x$b3, $7e,0, $63,1,$62,$66,6,75 
/ vibrato (rate ； +9, depth ： +8, delay:+l) 
ex$62,8,6,73, S62,9,6,72, $62 • れ ， 6,65 
(t5) 961 vl3 «p83 ee85,0 «k-2 / Hr. I 

/ mono 田 ode, release time:+S 
ex$b4, $7e,0, $63,1,$62,$66,6,73 

/ vibrato (rate : -2 , depth:+ う， delay ： -10), resonance : +11 
®x$62,8,6,62, $62,9,6,71, が 2,$a,6,54, $62,S2l,6,75 
(t6) 661 vl3 «p93 Se85,0 ®k2 / Hr. II 

/ mono mode, release ti 田 e:+10 
®x$b5, $7e,0, $63,1,$62,$66,6,74 

/ vibrato iratel_3, depth ； +8, delay ： -9), resonance:+10 
ex が 2,8,6,61,$62,9,6,72, S62.$a,6,55, $62,$21,6,74 
(t7) が 7 vl3 ep85 9e0,40 «k2 / Tp. 

/ mono 田 ode, vibrato {rate ； 414, depth ： +36, delay ： -l) 

おれ 6, $7e,0, $63,1,$62,8,6,78, $62,9,6,100, S62,$a,6,63 
(t8) @57 vl3 @p95 ded0,O ®k-3 / Tp. 

/ mono 田 ode, vibrato (rate ： +15, depth:+36, delay ： -I) 

9 が b7, $7e,0, $63,1, $62,8,6,79, $62,9,6,100, $62,$a,6,63 
(t9) @48 vl3 9p27 ®e70,10 ®k-2 y$7e,0 / Ti 叩， 

(tlO) @49 vl3 Qp32 お 80,10 / VI.I 

/ attack time; - 1,release time:+2 
ex れ a, $63,1,$62,$63,6,63, $62,566,6,66 
(til) 049 vl3 ep43 Qe 80,10 Sk3 / VI.II 

/ attack time : -1,release time:+2 
®x$bb, が 3,1 • が 2,$63, 6,63, $62,$66,6,66 
(tl2) 649 vl3 ep98 fie 80,10 ®k-2 / Via. 

/ release tirae；+2 
®x$bo, $63,1 ,$62, $66,6,66 

(tl3) ©49 vl3 ®p80 み e 40,40 @kl / Vc. 

/ attack time : -12, decay ti 田 e:+50, release time：+2 
«x$bd, $63,1 ,$62, $63,6,52, S62,$64,6,114, $62 • が 6,6,66 
(tl4) 946 vl3 谷 pllO お 110,20 ek-5 / Cb. 

/ attack ti 田 e:—15 
fixSbe, が 3 • しが 2, $63,6,49 
(tl5) 949 vl3 »e40,0 @k-80 / SD 

x$4l,O,0, $46,$2e,$46,S2e,S56,S49,D,S4f,S72,S63,$68,$65 
/ "F.F.VI Orche" 

(t け） vl3 ee70,0 ®lj-280 / Cymbal 


► 今年の 2 巧 14 日は家でおてました。每年この H は家で痕て L 


ます。なぜだろう？ 

八木沢な二 (20) 栃木化 


0h!X LIVE in ’95 QQ 
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/ decay time:+6 

dx れ f, $63, しが 2,S64,6, 


(tl,2,3,4,5,6,7,8) 
(t9,10,11,12,13,14) 
けけ， 16) 


9rl 


• 3 QcSb, 127,127 r2 / れ觀ヒ待ち 
•3 ecsb, 127,127 r2 / " 

v2 / " 


/ = = = = = :： = = = 。三 = = = = = = = Flute 
(tl) [k.sign -bj 

u46 し 48 1:22 o5 qBcd : |efab |：23 <cd : lor 

【$1 I ： u70 し 16 o4 ®qlf4e8d8 c4rfu+lOa<u+l0d 
u+10 I：4 q3g<e- : | >e_be—bcgcg 
L8 >uQqla4.b <c>a<u+10cu+lOf uqTcrdr e-rgr 
L16 >eqlf4e8d8 c4rfu+I0a<u+10c 
u+ 10 I：4 q3g-<d- : I >d-g-d-g->b<e->b<e- 
L8 u®qlf4ag f4<u+20e..d ®q5c2 "2 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

L16 eu-l6q8r4"{>fa<c>afd)8. 
r4"{cu+3du+3eu+3fu+3gu+3a|8. 

@u+l6@qlb8.a!*4 g8.a!~4 

r2*2-2*2 

[k.sign] 

u+20f 4 *edc >b8<c8q8{fc+d い q6b<dg 
[k.sign _e •- a,-bj 

r2 ‘Su-SQqlc8>bS<c8 >q7a2 *4Igab 
[k.sign -d,-e,-a,-bj 

<dcdeq8{ge!f)@qlefg q8|abl24®qla48*4gfe 
し 8 eu+l5q7f2 ©qlfgab 【り | <q7c2 *2 : I 9q6c2 

[k.sign +f] 

>9qlcdef q7g2 dqlefga q7b2 
[k.sign +c,+f,+gl 
dqldefg q7a2 @qlfgab 

[k.sign] 

L4 <c>b8<c8 >q7a2 9qlce fc 
affSaS q7f2 Qqlde fc 
(k.sign -d,-e,-a,-b] 
feSfS q7d2 Qqlde fd 

[k.sign -b] 

>ba8b8 gb <c>b8<c8 >g<q7c (d.s.] 

[coda] 

<9q6c2 >2 

u70 L16 >>dqlf4e8d8 c4rfu+10a<u 牛 I0d 

uf101：4 q3g<e- : | >e-be-bcgcg L2 uSqlf* u—8f* 

«al27 ah, 192 es,76 u-8c - 


/ ======= ========：=:：= Oboe 

112) [k.sign -b] 

u43 し 48 1:22 o4 qSab : I<cefg | : 23 ab : |ar 

($1 I : u74 L16 o5 r2*2 、 36 ィ 6- でぃで 6- >rbrbrgrg 

L2 r.16L16<d-rd-rd-rd- >rg—rg-re-re— 

L8 @u-4@qla4<c>b a4<u+10gf «q5e-2 *2 

[k.sign -d»-e,-a,-bj 
L16 9u-16q8 パ • （ dfafdc け . 
r4* い gu+3au+3b<u+3cu"du 中 3e け . 
eu+16Qqlf8.f4 e8.q7f4 
(k.sign -bl 

r2*2 u+10@ql が * f+gb q7 {au-4 か - 4fu-4e) 2 
[k.sign] 

u-4®qld4*c>ba g8a8q8 ( <c>a+b} がれ <d 

[k.sign —d,_e,_a,-b] 

r2-2-2*2 *2~2 L4 au+SQqldf ed [«] I 

L8 ®q2f.fgl6f e!2 : I QqSf.fglSf 

[k.sign +f] 

dq6e2 L4 «ql>b<d c+c >b2& 

[k.sign +c,+f,+g] 

9q6b2 dqla<c >ba 

[k.sign] 

<eu-8a が a8 q7f2 >«qia<c d>a <fe8f8 q7d2 >aqla<c d>a 
【 k.sign -d,-e,-a,-b] 

<®qldc8d8 >q7b2 b<c d>a 

[k.sign -bl 
g2 *2 1:4 q ： Mugu-8g け 
[d.s . 】 


: I I : lueii-8el8 : | | ： (u«u-8gJ8 


(coda] 

し 8 <®q2f.fgl6f e2 

u74 し 16 r2*2 *q3e_re-re-re- >rbrbrgrg L2 u-4eqlb— 
«al27 dh,192 93,76 u-8f • 一 •• 


/======== 古 ========== Clarinet 

(t3) [k.sign -bl 

u41 L481;22 o4 q8fg :|ab<ce 


:23 fg : Ifr 


[Si I : u70 し 8 o4 dqlc4>a2 f4L16ru+4a<u+4cu+4f 
u+4q2brargrfr e—rdrcr>br 

L8 <u®qlc4.d fc>ba L16 1:8 <q2g : | g<c>g<c>g< 
L8 >@qlc4>ag f4Ll6ru+4a<u+4cu+4f 
u+4q2brarg-rfr e-rd-rcr>br 
L8 <uQqlf4ag f4u+7au+7b <u+66q5c2 *2 

[k.sign -d,-e,-a,-bj 

L16 @u-16q8r4*(>a<dfdc>a}8. 

r4* ldu"eu+3fu*3gu + 3au + 3bl 8. 

<au+l6«qlc2 *2 

[k.sign -bJ /- もし力、するとを口技熱いもなんない … 

>u+ け eqle-<rdc>b し 8 ab<cq8d '2 *4.u+l4b r2*2 


[k.sign -e,-a,-b| 

し 8 >u-l4@qial6a.ga e2 


I (aa)2 (aa}2f <c 
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262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
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[k.sign -d,-e,-a,-b] 
d4cd >q7a2 

L4 eu+10®ql<fa が【り 9q6g2 *2 : | 

[k.sign +f 1 
0 q 622 *2 dqlfe 
[k.sign +c,+f,+g] 
dq7f 0q6f2 (SqlgqTf 

[k.sign] 

eq6a2 '2 Sqlce fc ®q6f2 ^2 ©qlde fc 
[k.sign -d,-e,-a,-b] 
dq6d2 ~2 dqlde fd 

[k.sign -b] 

>dqlba8b8 gq7b <®qlc>b8<c8 >gq7<c [d.s. 

[coda] 

«q6g2 ~2 

u70 L16 Qqld4c8>b8 a4r<du+4fu+4a 
q2u+4brargrfr e—rdrcr>br L2 <u@qld d- 
u-8c* ®al27 dh,192 @3,76 u-8o - 

/==s================ Fagott 

(t4) [k.sign -b] L2 r• 


: e-r8.e-e—r8 


[$] I : u90 I : L16 o2 q4fr8.ffr8 
I : frS.ffrS : I q7c4d4 e-4g4 
I : q4 fr8.ffr8 ：| | : g-r8.g-g-r8 : | 
i : q4 fr8.ffr8 ：I <cr8.ccr8 q5(c>a-<c>a-)2 

[k.sign -d,-e,-a,_b 】 

<q7dr8d8cdf erSeSceg fS.cM >g8.f"4 
[k.sign -b) 

<u-l0Qqle-4"dc>b し 8 ab<cq8d *2 *4 . 谷 qib 
[k.sign] 

L16 f4>edc >b8<c8 过 >b<dq 了 g 
[k.sign -e,-a,-bl 

L8 9qlal6a8.ga e ミ "*4 (aa} g (aa) gf <c 
[k.sign -d,-e,~a,-bj 
d4cd >q7a2 

L8 >u9qlb2 fgab [り I <c4. >b <c2 : I c4. >b 

[k.sign +f1 
L2 <q7c «q6e • >bi 
[k.sign +c, + f 
b <f 0qlc4>q7f4 


‘2 @ql>a<c dq7f 


[k.sign] 

L4 «q6f2 >2 ®qlfg a<q7c Qq6d2 
[k.sign _d,_e,-a,_bj 
>dq6b2 *2. ®q 1 b<c d>q7a 

[k.sign -b] 

u-I0gf8 が df が 8 が eg [d.s.] 


[coda 1 
<q7c2 *2 

u90 L16 I : >q3fr8.ffr8 ：I I ： gr8.22r8 : | 
L8 g.g.d g.g,d— 

し 2 u-8®qlf- ®al2 了 «h, 192 63,76 u-8f - 


U5J 


L2 


Horn I in Fa (F 酒で巧いています） 
i 完 ^ SJTR: なが C 挪こなる 


[S] I : u70 L16 o51 : q5cr8.ccr8 : I I ； >b-r8.b-b-r8 : I 
I : <cr8.ccr8 : I L8 u-I0r>gra rb-r<d 
し 16 uI ： cr8.ccr8 : | |:d-r8.d-d-r8 : i 

L8 u+20q7c4ed c4gf dqlOe-2 *2 

[k.sign -e,-a,-bl 

du+30 し 16 >q3ea<cec>ag<c >gb<d が >bg<d 

«u-20 q7f8.e!*4 d8.e!*4 

[k.sign] 

r2*2 u-5d4*c+df {eu-4du-4c>u-4bl2 
[k.sign パ】 

<u-4c2 >b4<c4 

[k.sign -e,-a,-b] 

r2.2‘2*2 *2*2 L4 »u+8q7ce dc 【り L8 c.cdlSc >b!2 ：| 

[k.sign +c,+f1 
し 4 <d2 ^2 «qlc>b 
(k.aitfn +c,+d,+f,+g1 
a<c c2 dc 

(k.sign +f1 
u-9q7c2 *2 cd ec >a2 
[k.sign -e,-a,-b] 

<c2 "2 cd ec 


2 <cd e>b 


[k.sign] 
>u-7a が a8 fa 


baSbS か 【 d.s.] 


(t6) 


[ooda] 

L 8 <c.cdl 6 c >b2 

u70 L16 I:<q5cr8.ccr 8 : I | : >b-r 8 .b-b-r 8 : | 

L2 < 的 3d* u- 88 qlc* ®al27 eh,192 お， 76 ぃ 8 > 2 一 

Horn II In Fa (F 巧で含いています） 
k-7 / 黄を 5 巧下げれ { 支 C 挪こなる 


L2 


け 1 I: u70 L16 〇 4 qogrS.aarS |:5 grS.ggrS : 
L8 U-10r>gra rb—r<d 

L16 uq5gr8.aar8 grS.ggrS 1 ； a-r8.a-a-r8 : | 
L8 u+20q7e4gf e4b-a ®qlGg2 *2 

[k.sign -e,-a,-b] 

Qu+30 L16 >q3a<ceaec>a<e >b<dgbgd>b<g 


700 Oh!X 1995.4. 


►孰が脱お部地露で X 68000 ACE - HD とディスプレイ，スピーカがキーボードの上に落ち 
てきた。幸いキーボードスタンドがひとつ割れただけですんだので助かった。まさか X 68000 
ががにではなく縦に倒れるとは。でら， X 68000 CompactXVI が無事だった。なぞだ？ 

大久巧巧司 （22) 大阪府 
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460 

461 

462 

463 

464 


eu-20 <q7c8.c"4 >b8.<c—4 
(k.sign] 

>u—5b—4*agf L8 efgSqla *2 
[k.sign +fl 
u—8g2 g4f4 


'4.u-8q7f 


{k.sign -e,-bJ 

L8 u*I69q2el6e.de >b2 "4{<ee}d iee}dcg 
(k.sign bl 

a4ga q7e2 L4 @u+8a<c >ba [* J g2 *2 ：I 

(k.sign +c,+f] 

L4 Sqlfa g け q7f2 *2 
【 k.sign +c,+d,+f,+gl 
eqleg 

[k.sign +fJ 

u-9q7g2 *2 eg ae e2 "2 eg ae 
(k.sign -e,-a,-b1 
f2 ~2 fg ae 


[k.sign] 
u-7c>b8<c8 >a<c 


dc8d8 >b<d [d.s.) 


(coda I 
q7g2 ‘2 

u70 L16 I : qSarS.aarS : I I:gr8.ggr3 : | 

し 2 0q3r u-8e> ®al27 9h,192 ®s,76 u-80qlc* 


(t7,8) 


ssssrTrumpet in Do 


[k.sign -b] L2 


(か旧驚さんが、だ巧化アクト 
レイザー ■ を C 巧でちいてたの 
で） 


け ]I : u90 L4 〇 4 

9qlf<c8>b8 @q3a.eqlf8 g8a8g e-g fc ~2 r2*2 
«qlf<c8>b8 QqSa.Sqlf8 <u+86qle-d- c.>b8 <c2 

し 2 r. [*\ 1 r- : I r 


[d.s. 


【 coda] 




し 4 >u-8Qqlf<c8>b8 ©qSa.eqlfS が a お e-g L2 f* r* 

— ~--s Timpani 
(t9) 【 k.sign -b] 

u78 L2 o3 r 一 *4.q4{cu+4cu+4cu+4cu+4cu+4cJ 8 

[$1 ul02 L8 I ： 

fr4d fr4. e-r4>b <e-r4. fr4c fr4. u-10cr>gr <cr>gr 
<ufr4d fr4. g-r4d- g-r4. fr4c む 4. cr>a-r <c>a-<c>a- 

[k.sign -d,—e,_a,—b 】 

<d.d.d e.e.e K f.c e.f.r 
[k.sign -b] 

c.c.>g <i.€.r >g.g .<d e.e.r d.d.>a g.g.p 

【 k.sign -e,~a,-bj 

1:4 {aa}r ：| I:4 {ee)r ：| 

[k.sign -d,-e,-a,-bl 

I : 4 {<dd)r : I >br4f br4 . い ] <c.c.>g | 

<o.c.(u-X6cu+4cu+4cu+4c) : | 

[k.sign tf1 

c.c. い u-16gu+4gu+42u+42} 

<ue.e.>b <e.e.r >b.b.<e 
[k.sign +c,+f,+a] 

>b.b.r <f.f.c f.f.r 

[k.sign] 

fr4c fr4. frcr frcr dr4>a <dr4. dr>ar <dr>ar 
[k.sign _d,—e,-a,_b) 
br4<f >br4. br<fr >br<fr 

(k.sign -bJ 

>u-l2str4<d >gr4. <cr>gr <c>g<c>g [d.s.] 

[coda 1 

<c.c,>s <c.c.(u~16eu+4eu+4eu+4eu+4) 
fr4d fr4. e-r4c e-rgr f.f •过 f.d-.>b 
L2 <f8r4. c8r4. >f8r4. - 

/=::= ==== = ====：；==：；:: Violin I 
(tl0) [k.sign -b] 

u50 L2 o5 L48 q8c2*4••du-2eu-2fu-2au-2b <u-2Qq3c2*2 

け】 I ： u70 L4 o4 dqlag fLlGrfga | : q3brarb<e->ar : I 
L8 0qla4.b <c>agf u-20rq2e-rd re-re- 
L4 uQqlag f{rfu+lOa<u+10cl u+lOd-e- q7g-2 
u-10®qlfa8g8 f<u+l0e-8d8 eq4c2 *2 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

ul05 L16 ®qle4*>baf g8a8b8<q7c8 *2 *2 
[k.sign -b] 

ulOO >>q4bbq3bq7b8.q6b8 q4aaq3aq7a8.q6a8 
1 ： q4bbq3bq7b8.q6b8 ：| 

[k.sign] 

q4aaq3aq7a8.q6a8 q4ggq32q7f8.q6f8 

(k.sign -e,-a,-bj 
I ： <q4eefrgrfr q7g8q4fq7e8q6edf ：| 

[k.sign -d,_e,-a,-bJ 

q4eefrgrfr q728q4fq7e8q6ede 

L8 q7f2 Qqlfgab [り | <q7c2 *2 : | dqlc2 

[k.sign +f] 

>cdef g2 efga b2 
[k.sign +c,+f,+gj 
defg a2 fga@q3b 


465 

■J66 

•167 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 
306 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 
321 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 
351 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 
563 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 


Lk.sign J 

L8 8ql*a4<c* *gb*•a<c* eq3*f2"2*2a» 
aqrf4a'*eg»»fa* «q3»d2~2*2f» 

(k.sign -d,_e,-a,_bl 

eql*d4f» 'ce* »df» «q3 • 化 2-2-2<d* 

[k.sign -b] 

L4 dqldcSdS >b<d ed8e8 ce [d.s.] 

[coda] 

L2 <q7c A 

u90 > 的 If* e- g f u-8f ®al27 «h,192 «s,76 u-8c. 


/ =========z==r=====r Violin II 

け 11) [k.sign -b] 

"*2*2 I : ul08 し 16 o4 q6c>u-6q5bu-6au-6g : | 

($] I : u70 L4 o4 ®qlc>b aLl6rab<c |;q3e_re-re-ge-r : I 
L8 @qlc4 .过 fc>ba <u-20rq2cr>b <rcrc 
L4 uQqlc>b a{ra<u+10cu+I0f) u+lOg-2 q7b2 
U-I0@qla<c8>b8 a<u+10g8f8 @q4e-2 ~2 

[k.sign _d,_e,-a,-bj 

ulOO L16 >q4aaq3aq7a8 ， q6a8 q4bbq3bq7b8.q6b8 
q7b8.a!*4 g8.a!~4 
[k.sign -bJ 

q4ggq3gq7g8.qGgS q4ffq3fq7 f8.q6f8 
I ： q4«gq3gq7g8.q6g8 ；| 

[k.sign] 

q4ffq3fq7f8.q6f8 q4eeq3eq7d8.q6d8 
[k.sign -e,-a,-b1 

I : <q4ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>b<d : I 
[k.sign -d,-e,-a,-bj 
q4ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>ba 
L4 dqlfa gf 【り 1 
L8 q7f.fgl6f e!2 ：I q7f.fgl6f 

[k.sign +f] 

し 4 Qqle2 b<d cfc >b2 左 
[k.sign +c,+f,I 
b2 a<c >ba 

[k.sign} 

L2 < み i3c ••ん >a 一 ‘ £•••• 

[k.sign —bJ 

eql r e g4e4 (d.s.] 

[coda] 

L8 q7f.fgl6f L2 e 

u90 eqla* g b b~ u-8a* ®aI27 eh,192 ®s,76 u-8f - 

/ = = = = = :;: = = = = = = = = = = := Viola 
(tl2) [k.sign -b] 

1:4 ul05 L16 o3 q6fu-6q5eu-6du-6c : | 

I : 4 u が •fa•u-6q5•eg•u-6'df•u-5•ce• :I 

[$] I ： u70 し 8 o3 QqIf4ed c4 し I6rcfa |:q3brarb<e->ar : | 

L8 @qlf4.g afed し 16 u-5l;8 q4g ;1 g<c>g<c>g<e->g<e- 
L4 >u@qlfe8d8 c{rcu+I0fu+lOa) u+10b<c d-2 
u-I0®qlc2 •<u+10c8>b8 毎 q4a-2 >2 

[k.sign -d,-e,-a,-bj 

UlOO し 16 I ： q4ddq3dq7d8.q6d8 ：| 

q7c8.c~4 e8 ， f4 

[k.sign -b] 

I : q4e-e-q3e-q7e-8 . q6e-8 : | | : q ‘! ddq3dq7d8 . q6d8 : | 

【 k.sign] 

>q4ffq3fq7f8.q6f8 q4ggq3gq7g8.q6g8 

(k.sign -e,-a,-b) 

1:8 r8q3»a<d'*a<e* ：| 

[k.sign -d,-e»-a,-bj 
1:4 r8'a<e '•&<€' ;| 

L4 «qlafef [*] q7 が *2 ; I 

[k.sign 夺。 

L4 <eqld2 >ba fe 
[k.sign +c,+f,J 
df <c2 >gf 

(k.sign] 

L2 的 3f*** <(!••• 化-•一 

[k.sign -bl 
g* 8qlg e4 が [d.s.] 

(coda) 

L2 q7g • 

u90 <9qld- >b <e- d d- u-8c* ®al27 @h,192 ©3,76 >u-8f - 

/ =================== Violoncello 

(t13) (k.sign -bJ 

UlOO L16 o2 1:4 q4fr8.ffr8u*2 : | 

け！ i ： ul10 o2 I : fr8 . f fr8 ： | I : い r8 • e-e-r8 ; I 
I ； fr8.ffr8 ：1 q7c4d4 e-4 が 
I : q4 frS.ffrS ：| |:g-r8.g-g-rB ;I 
I ;q4 fr8 • ぴ r8 <cr8.ccr8 qo (c>a-<c>a-} 2 

[k,sign -d•-e•_a•—bJ 

<q7dr8d8cdf erSeSceg f8.c"4 >g8.f4 

[k.sign -b] 

£r8 が fg<c frSfSdef grSgS.f8 er8e8.r8 
[k.sign] 

dr8d8>fga gr8 が fgb 

【 k.sign -e,-a,~b 】 

L8 u-20 1:4 <q3er : | |;4 cr ； I 
[k.sign -d,-e,~a,-b] 

I : 4 >ar : 1 


►>「STUDIO X 」で LD の韶がかていました力 f ， ライブ LD なら CD のように何がでら見ると 
，思います。私は音楽 LD しからっていません。映晒については淸野さん！:巧ななです。棠す 
るに巧なの問題だと,思います C 愤 1!1品擠 (23) S 盡が 


Oh!X し IVE in ,95 
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577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 


uq7b2 fgab [*1 | <c4.>b <c2 : I c4.>b 

[k.sign +f] 

L2 <«qlc e * >b& 

[k.sig 打 +c,+f,+gl 
b <f c4>f4 

[k.sign] 

L4 f2 *2 fs! a<c d2 *2 >a<c df 
[k•sign _d,-e,_a,-bl 
>b2 >2 b<c d>a 

[k.sign -bJ 

u-10gf8 が df gf3 が eg [d.s.] 


[coda] 

<q7c2 *2 

ullO L16 I ： >q4fr8.ffr8 ：| I;gr8.ggr8 

L8 g.g.d g.g.d- L2 u-8 さ qlf ®al27 9h,192 ds,76 u-Sf* 




Contrabass 


598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 


{t14) [k.sign -b] 

ul02 L16 o1 I : 8 q2fr8.u+l : I 

[$] I;i0 «46 ulI2 1:4 fr8. ：| |：4 <e-r8. ：| 
1：4 > む 8. ;| il27 ®49 <U+I5q7c4d4 e-4>g4 
iO @46 ul：4 q2fr8. :| |：4 g-r8. ；| I:4 fr8. 
<cr8.cr8. 【 c>a—<c>a—J2 


605 


606 

607 

608 

609 

610 
6U 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 


[k.sign _d,-e,-a,-bl 

il27 ®49 し 8 <q7dl6rd.d el6re.e f.cl6*4 >g.f16*4 
[k.sign -b] 

glGrg.g <f16rf.f gI6rg.f el6re.r 
[k.sign] 

dl6rd.>f glSrg.g 

[k.sign -e,-a,-b] 

10 946 u-ZOU'i <q2er : I | : 4 cr : I 
[k.sign -d,-e,-a,-b) 

I ：4 >ar : 1 il27 949 し 8 uq7b2 fgab い】 <c2 *2 ; I 

(k.sign +f J 
L2 ®q5e > >b& 

【 k.sign +c,+f,+g] 
b <f c4>f4 

{k.sign] 

L4 f2 *2 fg a<c d2 >2 >a<c df 
[k.sign -d,-e,-a,-b1 
>b2 ‘2 b<c d>a 

[k.sign -b1 

Qu-lO g2 *2 q7g2 ‘2 td.s.) 


[coda] 
<q7c2 *2 


633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

638 

639 
660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 
683 
686 

687 

688 


iO «46 ull2 L16 I ： >q4fr8.ffr8 ：| I;gr8.ggr8 ;| 

L8 I : g.g.g : i il27 Q49 L2 u-8®qlf* 

«al27 dh.192 9s,76 u-8f - 

/================== 三 Snare Drum 

(tl5) L2 o2 r • 一 4.u40|;8 d64u+3 ：| 

け ] L16 I : 

い 1:3 1:7 u64dtu-8du-8dj :1(u パ 2du-8du-8clu-8d け ； 1 
I : 4 udiu-8du-8cU u+8|：8 d64u-4 ;| : I ; I 

i:10 ud(u_8du-8dlu+8{du-4du-4du-4d}ud8.I:8 u-4d64 : | : | 

I:r8udu-8dr8I:8 d64u-4 : | r8udu-8dr8u+4d8 :| 

r8udu-8dr8I;8 d64u—4 ;| rSudu—8dr8u+4d8 
1:8 ucUu-8du-8cU ; I い ] 

I : ud(u-8du-8d){u+8du-4du-4du-4d}udS,|:8 u-4d64 : | : | 

: i 

1:6 ud(u-8du-8d){u+8du-4du-4du-4d|ud8.|：8 u-4d64 : i : 1 
1:3 

ud8r4u-32|:8 d64u+3 : | | : 3 udr4.u-24I : 4 d64u+3 : I : i : I 
I : 16 ud{u-8du-8d} ：| [d.s.1 
[coda 1 

I ;ucMu-8du-8cl) {u+8du-4du-4du-4dlud8. I :8 u-4d64 ： I ： I 
uI ： I;7 ud(u-8du-8d) :|(u+I2du-8du-8du-8d け ； I 
I : ud{u-8du-8dj{u+8du_4du_4du-4dl 
ud8{u-8du-8dlul：8 u-4d64 ：| : I 

u64i ：32 d6-4u-2 ：| | ：32 u+2d64 : I I ：64 d64u-l : lr2"2*2 
/ === 二 ===== 古 = 5 = = = = = = ；； Cymbal 

(tl6) L2 o3 r***4,u22|;23 a け &u+2rU : |a*0r*l 

[$ 1 I : I : u70I : 3 a r ；I 1{rara} {raru-8a} : I 
r4a4 (rara) 

I : 10 r8.al6*4 ：| 

r.ar I り | : Qu-12a8.u+8al6*4 ：I ： I 

I：6 ua8.u+8al6"4 : I 
uI：3 ar ぃ : I ®u+I2arau-I2a [d.s.] 

(coda] 

I ： @u-I2a8.u+8al6^4 : I 
u66 aru+4araaarar 

(tl ,2,3,4.5,6) r2 ©a r* 1 / Expression リセット 
(tlO,11,12,13,14) r2 ©a r<1 / " 

/ t これせんと MIDI キー 

/ = = = = = = = = = = = = = = = = = = = Performance / ポード 地ん 


リス S 巨蘇る緑用カウンタ表示 


1 ： OOO037F9 00000000 
5 ： 000037F9 00000000 
9:00003798 00000000 
13;00003 び 9 00000000 


2;00003 了的 00000000 
6;000037 巧 00000000 
10;000037 F9 00000000 
14;000037 F9 00000000 


3;00003 び 9 00000000 
7:00003798 00000000 
11 ； 000037 F9 00000000 
15:00003798 00000000 


4;000037 巧 00000000 
8:00003798 00000000 
12;000037 F9 00000000 
16:00003798 00000000 


U ス h 7 ANOTHER DAY 


=============== another day.zms == 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


.comment DREAM THEATER "Another Day" 


(i) 

(bl) 

(ml,3000)(amldil.l) 

(m 2,300 OXamidi 1,2) 

( 田 3,3000 ) (ainidi2,3) 

(m 4,3000 )(amidi3,4) 

(m 3,3000 )(amidi4,5) 

(m 6,3000 )(amidiie,6) 
(m7,3O0O»{amidil0,7) 
(m 8.3000 )(amidilO,8) 
(m 9,300 0)(amidi5,9) 
(ml0,3000)(amidi6,10) 
{mll,30O0)(amidi?,11) 


.roland_exclusive 16,66 {S40,S00,S7F,S00) 

.roland_excluaive 16,66(340,S23,S04,S10} 

.roland_exclusive 16,66 け 40,S22,SO 3,53 0} 

•roland_exclusive 16,66 {S40,$26,803,533} 

.roland_exclu3ive 16,66(S40,$25,S03,$33| 

•sc35_chorus{2,0,60} 

.sc55_revcrb{3,3,O,70,80} 

•sc55_v_reserve $10(3,3,4,2,1,2,4,O,O,5»O,O,O«O,O,O) 

/ . . . . . . . . 

( 〇 71) 

(til) 91341,$10,$42 9e 90,70 
(tl) «i$41,SlO,$42 de 50.20 
(t3) «l$ 41,310 ,542 @e 50,30 
(t4) diS41,SlO,S42 8e 70,70 
(t5) di$41,SlO,$42 delO,10 
(t6) di$4l,$ 10.342 de 80,30 
(t9) 10,342 Qe 80,80 

(tlO) di$41,Sl0,S42 @e 90,70 

(til)o3aq0 12db0dp64d49Qvl20du60 @k0 /strings 
(tl)o4®q0 お 12dbOdp576Ol@vl208u8O dkO /piano 


Oh!X 1995.4. 


日本音楽著作権協会（出)許諾第9473242 -40 1号 


(t2) S け 4 し $10,S42 〇 3 du80 dkO /piano 

(t3lo3«q0 ab0®p74Q27®vl2Odu7O dk0dgl2 /d.guitar 
(t4)o3®q0 db06p 54625 dvl209u7S dk09gl2 /guitar 
(t5)o2®q0 dgl29b09p64@3G@vl20du75 @k0 /bass 
(t6)o3®q0 8gl2«b0dp649 l®vl20Su65 dkO /synbal 
(t7) di$41 1 $ 10,$42 o2dul 0002 dk0 /snere drum 

(t8) diS り， S10,S42 o2 谷 ul00o29k0 /bass drum 

(t9)o5dq0 »gl26b09pl 279659 vl209u97 QkO /sax 
(tlO) 049 qd 9gl2ab0ep64 谷 82evl20du55 dkO /vocal 

/- strings - 

(til) 

[K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 
y$63,$01 y$62,$63 yS06,$4I 
バ 231 ： 4rl：I 


Il6'g<«b<d4..»'f<fa<d*i*f<fa<d2* 

*e<egb<d4 . . * *c<egb<c*it'c<egb<c4 * ' f <fa<c4 * 

•g<gb<cU.• ， •f<fa<d*i»f<fa<d2* *c<eg<c4..» *e<egb<f 
yS62,S66 yS06,Sob t-5•e<egb<f2•• r4 yS06,S40 


t7l I ； I2rl : 1 


»g<gb<d4••••f<fa<d,&,f<fa<d2' 

■e<egb<d4•••'c<egb<c*&'c<egb<c4 ' * f <fa<c4 ' 
•g<gb< が .. • •f<fa<d • 左， f<fa<d2' 

•c<eg<c4 . . ' *e<egb*A.*e<egb2 ' 


， g<gb<d4 •.ぃ <egb<f<egb<f2* 

， g<gb<d4.•••f<fa<c»i'f<fa<c2* 
ie<e か 4. • • 'b<fb<d»ic*b<fb«i2' 

•a!<a!<ce4..»•<fb<cf ， &•<fb<cfV »<ea<cf4' 
■g<b<d が ..' 'g<b<eg*&*g<b<eg2* 

•«<b<dg4..••f<b<cg ， & • い b<c が ••f<a<cf4' 
•e<gb<e4. • * ， b< 化 <d' & • b く f b<ci2 ， 

•a!<a!<ce2'* g<gb<e2 * 


0512 •c>bge ， •d>bf••e>bg ， id 〉 bg ， 
•c>bge*»d>bf•*e>bg* ， fc>a ， 


ANOTHER DAY 

by James Labri’Kevin Moore,John Petrucci Michael Portnoy 
似 1992 by OCTA MUSIC,INC All rights reserved Used by permission 
Right for Japan administered by 

WARNER/CHAPPELL MUSIC,JAPAN K.K. ， c/o N に HION’INC. 
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78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

no 


2 

3 

4 

5 

6 
7 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 
130 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 


o3| :»b<dfbl* •a：<dfbl**£b<dgl* *fb<cf2"egb<e2' 
IK.SIGN +f] 

ll'a<b<dg*•g<g<ce'»f<a<df* 

•<egb<e2* *<da<df2'•<cg<ce* 

*b<b<ef2* *b<bd+f2'»e<b<eg+l» 


[K•SIGN +c,+d»+ f»I+a1 

*f<fa<c4' I :3,f<fa<cl2, : | • f<fa<c8 •パ. 

'2<gb<d4.*rl6•g<gb<el6g<gb<e2• 

»g<ab<d4.*rl6'f<fa<cl6»i*f<fa<c2* 

•g<egb4.••»b<fb<dl6*fb<fb<d2* 

•a!<ea!<c4..* *<fb<cf16<fb<cf4* »<ea<cf4* 
*2<b<dg4..••g<b<egl6，&，g<b<eg2' 

»g<b<dg4..»»f<a<cfl6'i»f<a<cf2' 

，e<gb<e4.•••b<fb<dl6，&，b<fb<d2， 

•a!<a!<ce2 *•g<gb<e2* 

/- 

•<ce 2 <c 2 '»<dfb<d2"<egb<e2'»b<fb<d2* 

|<ceg<c2* •<dfb<d2, •<e 2 b<e 2 •い 8 •け 

/- 

い 81; け rl;I 

- - piano - 

(tl) 

[K.SIGN +c,+d,+f,fg,+aj 

yS62,$2l y$06,$4B 

18r| : b.afb.af4 b.afb.aa4 : | 


I：4rl：|r2 


18>u95»b<d»u83g*b<d*g 
I : u90,b<e,u8Og:I 

I：u93*b<d*u3lg；|u97'b<c*u85fu98'a<f»u84f 
I : u95*b<e*u83g：||：ulOO*b<d*u82f；| 

I : u92'<ce'u85a! : |u99'b<f»u82fu97*a<f'u84f 
I : u97'b<g'u85gl6u95b<gl6>g;| 

U9l>b<g'u83sl6u95b<gl6>u85jil6gl6u95»b<c»u8lfu95'a<f'uSSf 
I : u96'b<e*u82g： |u95 •化 <d. * ' fg<e* *fb<d.' 

I :u96, <ce，u82a!:|u95，gb<e2， 

/ . 

04116 gb<de8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
£b<de8>b8.b8b<f8e8d e8ee8ee8>fafbSafS 

/ . 

I : I2rl：I 

/ . 

o4lI6gb<ce8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8&8defedc>b . 

gb<ce8>b8.b8b<f8e8d e8ee8e>b<e»fc>af2• ' 

/ . 

o6«u55a49«e90,9O|:3r4d4e4d4：|c2>b2 
r8<f8d4e4d4r4d4e4d4r4d4e4f4f1 

/ .J 

I : 16rl;I 
/ .L 

04801 ud5 お50,20 601116 
gb<ce8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
gb<ce8>bS.b8b<f8e8d e>b8<e8f>bgf2ifI 
/ . 

18 I：4b.afb.af4 b.afb.aaf : | 

•df れ I •左 •dfgblI 

/- - ———strings --- —— - — 

(t2> 

IK.SIGN fc,+d,+f,+g,+al 

I80dlr| : b.afb.af49d09dl b.afb.aa49d0ddl：| 

1：4rl : Ir2 

12u90 WdOddl が dOddl 
89d09dlf@dO6dl e8d09dlb6d0 谷 dl 
a!ddOddlf49d0@d1e49d09d1 
が dOddlgddOddl が d06dlf9d0ddl 
eddO9dlb@d0@dl a!9d09dIgOdOdd1 


11603 cg<e4.@dOed い db<f4.dd06dl 
>eb<g4.>b<df4.@dO«dl 
>cg<e4.«d09d い db< り .QdOOdl 
>eb<g4 .adO>f2 


1 : I2rl : I cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>b<df4. 
>cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>f2 


u55|：bla'Ulf2e2:1 

/- 

I:l6rl：I 


a01u90c«<el.>db<f4. >eb<g4.>b<df4. 
>cg<e4.>db<f4. >eb< が. > f 2 左 f 1 


Qdliai：4b.afb.af4edO®dl b.afb.aaf@d09dl：| 
，e>el •い e>el' 

/- guitarl --- 

(t3) 

yS63,$0l パ 62,$64 パ 06, が 0 
[K.SIGN +ci+d»+f,+i,+aj 
18r| : b.afb.af4 b.afb.aa4 : I 


パ62,120 yS06,$57 y$62,S21 yS06,$33 
H«30u75>g. . f 16«cf2e. .cl6&cfg. .f I6&f2c. 
yS62,$66 7806,$6b e2.r4 y$0 6,340 
I：8rl：I 


031185 ee 50,20 ®27116o«<c>ba<e8. >bb<d>bf<e8. 
>gbbbg<e8.>fbb<eed>b8 cg<c>b«<e8.>bb<d>bf<e8. 
>gb<ee>b<ee8>fafb8af8 


：I5rl：I ul05«3Or2f6®q2124(ed|d!cc!>bafa! 


«x$f0,$41,$10,$42,S12,S40,s22,S03,S33,S68,$f7 
u989q09e 70,70 1 : »b<f1 * *a!<f I' 

® 田 l】0dh45 gl dm *f<c2* *eb2* : I 


(K.SIGN +fJ 

o2'g<dl*•g<cgl' ，む a<dl， 
u95>'b<fb<e2'*b<fb<d+2* 
ul05| : e6b<del2el2d>b：| 


か 2»<d2*cgl• 


[K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a J 
u95116»f<cf4*I:3'f<cfal2* 


*g<dg4.»r'<gb<e'4'<gb<e2» 

•g<dg4.»r'f<cf•t»f<cf2* 

'e<egb4..*b 左 b2 

* a! <ea! <c4 . * a! * f f <c4 ' * eb4 * 

•《（d が. • r，<gb<e • & • <gb<e2 • 

'g<dg4.*r»f<cf»i*f<cf2* 

»e<egb4 •.化 &b2 »a! <ea! <o2 *g2 

<'cg2''db2> *eb2'*f>b2» 

•cg2"db2，»eb2' 

«v85ul25'fc>f2'i|：28»fc>f32'i~l：I 


• f<cfa8 •パ. 


fc>f8. 


I : lOrl：I 

- guitar2 - 

(t4) 

[K.SIGN +c,+d,+f,+g,+al 

exSfO,$41,SlO,S42,$l2,S40,S23,SO3,S2F,$6B,$f7 
y$63,$0l yS62,$64 ySO 6,560 

ISddlri : eu70b.au45a(ff)9u70b.du45af(fn®d0®dl 
eu7 Ob ， du45a(f n au7 Ob,du4 5(aa}a fddOdd1:|QdO 


yS62,$63 y$06,S4 之 y$62,S20 yS06,S50 
y$62,S21 yS06,S38 

®ra70«h45Qvl20«930u99Qe 80,30 <b4al 16gdtd2 & 

da.t0vl0O(d>d)®m859h4Oevl2Qgb<dc8. >ba8.b24 & (b<c« l> )«6b»7b24i 
b4 . <c>a&a4&a<cftf 么 g4&gab<f& 
f2i|：32_4f64&：I 


y$62,S63 yS06,S48 

9m20®h80u65rlrl rlo3©v 1 2012 rb4 <c4cledc>b< fe>b 
@vl 20025@田 

yS62,S63 y$06 , $40 yS62,S20 yS06,540 
y$62,$2l パ 06,$40 

o39e 30,30 u 751169 dl cg<c>bg<e>h8@d06dl 
fbbbf<edd«dOddl 

>eb<u-5*eg8* *ge>b8*u+5be&@d06dl 

e>fbb<e>bb8dd0<ddl 

cg<c>bg<e8.SdOSdI 

>b<d>b8u-5'b<def8'•b<def8•u+59d09dl 
eb<u-5*eg8* * e が* u*5b89d0@d 1 
>fafb8af8«d0edl 


9u80 r fabSaf8&dd0 み d1 
I:4ffab8af8&dd09dl:I 
ffab8af89d09dl 
cg<c>b8<e8.&ed0«dl e2QdO®dl 


o2g<dab8<dr>u-5•gb<e■&6dO®dl 
'gb<e2'u+5@dOedl >g<dg<d8>br>f&«d09dl 
f <cfb8a8.@dO@d1 >e8 < < ee8.e89dO@d1 
>fb<ded>b8b«d0edl rb4..r2ed09dl 
>g<dab8<dr>u-5 >gb<e，&®dOedl• gb<e2'u + 5edO®dl 
>g<dg<d8>bru-5*fb<c'&edO«dl 
*fb<c4•edOQdl»fa<c4 *u+59d09dl 
eb<ee8e8 ， 0dO«dl >fb<ded>b8.9d09dI 
>u-5*a!<ea!b<e2*8d0®dl< *egb<e2'u+5®dOedl 


C£<c>b8<e8.@d06dl >b8<d>bS<e>b89d0ddl 
gbbb8<edf9dO0dl >fb<de8d>bf@d0@dl 
C<ed>b8<e8.ed0edl >fb<d>b8<e8.edOedl 
>gbbb8<e>bbr29d09dl 
- H 

fiu 900318 I : rb<u96d>u90b<u96e>u9Ob<u95d>b&®dOedl 
I : bb<u96d>u90b<u95e>u9Ob<u95d>u9Obit®dO®dl : | 
bb<de&9d09dle>b<de>®d06dl •• I 

- J 

【K.SIGN … 

>g<dg<d>adg4«d09dl ceg<ce>g<c>gQdO@dI 
>f<da<de>a<d>a®d09dl 
> 2 <ef が d09dl dfgbdd09dl 
cf«<d>g<c>gf®dO rlrlddO 
- g.solo 

[K.SIGN +c)+df + f» + g t ] 

yS62,S63 yS06,S42 yS62,S20 ySO 6.350 

yS62,$21 yS06,S38 

o4116ull5«e70,30S30r2(ab)&a4..(ab)&a4ag 

d 田 808h40(ab32)&a&a4.a32g 

6nj(b<c) い b8<c&@m206h30( いい 3) い c け:い Am 

132aba16 fl6dD70dh20c8.@mr16>ab<cd 

em70e8.ba.eradl6t(de)4dd8.def8edcl6& 

148cl6c>ba!«16a： 16 gl6f I69in90f8 .Qmr 16 

y$62,S21 yS06, 340 

o4defgabfgab<cdefgab<c 

116(cd)&c8(cd)&c8&@v9Q(cc)9v12U 

@ml209h20{cd)&c4lc9m 

®q4>c4®v95{(ca)icr}Sv120<c 

®qO{cd ) ic84 ( cc * 2 ) & ( ce♦10 J&c8il (<:c )&c I <4mSOc4($m> b 
dmSOdh10a3@mb<c 

>b{gfdjcfl32dc>bg<lI6c>emH0b8«mf|bandbI32<cdfabl6 

dmSOa ! 8& 田 f <c> febecgc>b< f >bg<d>i：f I fgfgfefefededed い. 
yS62,$63 ySO 6,240 

yS62,$20 yS06,#40 yS62,$2l y306,S40 
o3de50, 30625 u 901166 dl c£<c>b8(e8.ddOdd1 
> b8 <d > b8 < e > b8dd06dI 
gbbbS <ed f@dO«dl >fb<de8d > bfddO0d1 
c<ed>b8<e8.<Sd0edl > fb<d>b8<e8.*dO®d 1 
>«bbb8<e>bb«dO®dlu-5, fab<e2 •い fab<el' 


I ： 4fabaSf8bi@dOedl bSaSf.IddOAd 1 
faba8f8b&@d0@d1 b8a8a8f89d09dI:I 
'egb<dl 'o5¥47u75b-4e4r2 

/- bass --- 

(t5 ) 

【 K.SIGN. , +d » ♦ f , +-g , +a ) 

14r8I ： g..f..f8e..<cl6&c> f:I 

iiI05>g. . f I64f2e. .cl64cf«. . f l6Af2c. .el6 & 
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2345 6 78901 


Oh!X LIVE in 195 JQJ 




















































302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 


ul05l4g..fI6&f2e..clBicfg..fI64f2c..el6&e2 


3 
3 
3 
3 
3 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 
336 
357 
338 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 
393 

396 

397 

398 

399 

400 
40 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 


g. .gl6ig2«. . f I64f2e. .bl6&b2a ： . . f I6if-le4 
g. .tflSigZg. . f I 6 iif 2 e. .bl 6 &b 2 a ： 8 .a! 16u：«2 


H 6 <c 8 c 8 c 8 >b<cdddddccd eeeeeeeebbbbbbbb 
cccccc>b<cddddddddeeeeeeee 
ull0f6(edd ： id!JI2(cc!>bafa!|4 


b8.bb8.<b&b>bb4. 
a! 8 .a!a! 8 .a! 8 a!<a!8>a!4 
g 8 .gg 8 . 2 rg がが f2e3<e8> が a 8 
b8.bb8.b8<bb8>b4 
a!8.a!a!8.a!8<a!>a!4. 
g 8 . 2 <£ 8 .>2<S2>g4. f 2 e 2 

K.SIGN +f] 

:が gg がががが . ggg: I 

:16f:I e8eee4<d8d8<d8>d8c4<c 8 >c 8 c 8 <cc 8 .>cc 
>b 8 bbr 8 bbr 8 bbi' 8 bb 
: e6b24<d24el2el2d24>b24：I 


K.SIGN +cI+di+ff+g»+a] 
f4fl2fl2fl2f8r4. が•が 8 がむが . 
g4..f8ff4.e4..b8bb4. 
a! 8 .a! a! 8 . f&f 4e8e8 が .g が • が • が . 
28 .gg 8 .f&f 2 eS.eeS.b&b2a!2g2 


<ccccccccdddddccd eeeeeeeebbbbbbbS 
ccccc>bb<cdddddddd eeeeeeee>f2&f1 


yS63,S0I yS62,S20 yS06,S30 
yS62,S66 >S06 , S6b 
e2 .り yS06, S40 


o2u75I I6c2d2e2bbbbbb8.c2d2e2> f2 


u90| ： 4g4..fif2e4..<c4c4>f4：| el& ¥47 el 

-- —_ symbal --- - - - - 

(16) 

r8| ； 4rl：I 

.161: d-8>g-g-g-g-g-8g-g-b-8•g-32g-32b-8 <; I 
d-8>g-2-g-8g-8g-g-b-8.g-32g-32b-8 
<d-8>g-g-g-8. <d-16&d-*l..>g-48g-48g-48b-2 
： 8rl:I 
.D 

: い g-g-b-8;|g-2 
. -巨 

<d-8>g-g-g-82-8g—g_b-8rg-322-32b-b_ 
<d-8>g-g-g-g-g-8g-g-b-8rg-32g-32g-g- 
<d_8 >g-g-g-g-g-8g-g_b-8rg-32g-32b-8 
<d-8>g-g-b-8.<d—&d-4•>b-8 
.F 

1:3g-g-<e_8.>g-<e-8.>g-<e-8.>g_g_b_:I 
g-g-<e_8>g-g_<e_8,>g-<e-8> r4 
I:32-g-<e-8>g-g-<e-8.>g-<e-8>g-g-g-b-:I 
g-g-<e-8>g-g-<e—8>g—2 
/- G 

<d—.>132g-g-g-g-g-rg-g_g_g-2-g-g- 
I:8g-;Irg-g-g-g_g-b-l6 
I : 8g- : IrI : 15g- : Irg-g- 空 - g_g-b-16 
<d-16.>g-g_g-g-K-rg-g-g-g_g-g_g- 
I:8g-;Irg-g-g-g-g-b-b- 
g-2<u+5d-4.>rl2g-24 
/ .H 

181 ： 3<d->l;7g-;1 : 1 <d->g-g-g-<{d->d<c>bba|2 
I ： 3<d->I ： 7g- ： I : I <d 一 g-g-g-g-2 


I;3d—e—e_e—e—e-e- 


d-e-e-4d-e-e-4d-12r64>dl2<cl2>b8...<^4.d- 
d-4d-4cl-^d-^e-e-e-e-e-e-e-e- 


d->g-rl2g-12g-I2g-4r4 

<d-e-e-I6e-16e-e-I6e-I6e-e-e-I : I6e- : I 
I : 8e- : Id-e-e-e-e-16e-16e-e-e- 
I : 8e- : Id-e-e-.d-164d-8e-e-e- 
d—e-e—e—r2 


d-4>g-4g-4g-16g-16g- g_42_4g-4g_16g-l6g- 
<d- い g-4g-4g-16g-l6g- <e-e-r64>dcl 16.. <d—2&d-1 


u-5d->g-g-g-I16rg-g-8g-8g-b- 
I : 3g-g-<e-8> : Irg-32g-32g-<e— 

I ： 6e-8 ： |e->g-g-g- g-g-<e-8>g-g-<e-8r2 
e-e-e-8re_e_e_8e-e_8r>g-32g_32g_b- 
g-g-2-8g-g-g-8g-4r4 
g-g-<e-8>g-g_<e-8 .>g-<e--8>g-g-g-b- 
卜 g - <e-8> g-g- <e_8e-.le-4 
d-2.>lg-g-g-g-lg-lg-g-g_g-J{g-g-g-) b- 

/- snare - -------- 

(t7) 

r81 : 4rl ； 114|:6rd:|rrl6dl6d8rlI ； llrl:I 
r2rl6<d8c8>b8al6 


I ： 6rd ： Irrl6dl6d8r8.<d48d48d48dl6cl6c8> 


I ： 6rd:Irdrd32d32rl6dl6dl6| ： 6rd:I 
rdl16rd<dc>badd 
/- G 

I :6r4d4: Ir 811921 :6 ， da* : | 
ul05r6<(ddc&c)12 (cc>bbadM 
/ .H 

I ： 3r4d4r4d8.(aa}：I r4d4112r64rd<c>bba 
/- 1 

r8..•d4r4d8.a32a32 I : r4d4r4d8.a32a32：I 
r4d4132rl6ddd&ddddd<cc>bbaa 


I ； 3r4d4rl6d8.d8dl6dl6：I r4dai32<ddcc>r4d8bbaa 
rl2dl2<cl2> bSdddddddd < ddcc>bbaa r 8 
r4d4d4d4r4dl2d6r4dl2d6 


204 Oh!X 1995.4. 


4141 

415 ： r4d4r2| ： 6r4d4：| r4d4rl6dl6r8r8dl6dl6 
416:1 ： 4r4d4：I r4dl6ddr8r4d4 
417 ； r4d4rl6dl6dl6dl6dl6<ccc>bbb 
418: 

419 ： r4d4d4dl6dl6r8 d4d4d4dl6dl6r8 
420 ： r4d4d4dl6dl6r8 d4d8d8r2rl 
421；/ . . 

422 : u-51 : 7 r4d4 : IddrrddrrddrrdS 
423 ： r4d4r4d4r4d4{r<dc>badl2 
424 ： r4d4r4d4 r4d4rl6dl6d8rl6dl6d8rIrl 

425;/---- —baaadru 田 - -- ---- 

426 ： (t8) 

427 ： r8| ： 4rl：| 

428:1161 : 3c8.cr8.cr8.cr4 : Ic8.cc8.crl I ： 1 Irl : | 
429 ： r2rr64<d8c8>b8a32. 

430：/- 

431:c8.cr8.cr8.cr4 c8.cr8.crS.crS.o 
432 ： c8»cr8.cr8.cr4 c8.cc8.cr2 
433：/- 

434:1 ;3c8.cr8.cr8.cr4；I c8.cr8.cr8.crc32c32r8 
435:1 ： 3c8.cr8.cr8.or4 : | c8.cr8.cc4r4 

436；/- G 

437:1 :28c8 ： |u-f5c4r4 
438：/- H 

439:1:1:3c8.cr8.crcc8r4:Ic8.cr8.cc4r4:| 

440：/- 

441:1 ： 3c8ccr8ccc8.cr4；I 

442 ： c8ccr4c8ccr4c4r4r4.cc 

443 ； c8ccr8ccr8ccr8co| : 4c6c24c24 : I 

444 ：/ . 

445 ： c8.crl2cl2cl2c4r4 

4 46 ： c8 .cr8,crcc8r8.c | ： c8.cr8.crcc8r8.c：I 
447 : c8.cr8.cr8.crc 32032 rr 

448 ： c8ccr8.crcc8r8.c c8.cr8.crcc8r8.c 
449 ： c8.cr8ccrcc8r8.c c8.cr8.cc4r4 
450：/- . 

451:1 ： 3c8ccr8ccr8ccr8c32c32c32c32：I 
452 ： c8ccrc8cc4r4r2..c8 
453：/ . . 

- 434 : u-5I ： 3c8.cr8.cr8.cr4：I 

455 ： c8.cr8.crc 32032 rc32c32rc32c32r8 
456 ： c8.cr8.cr8.cr4 c8.cr8.cc4r4 
•157:c8,cr8.cr8.cr4 c8 .cr8 .cc8.cc8.cc4r2 . r 1 

458:/- sax - 

459 ： ( け） 

460 ： (K.SIGN +c,+d,ff,+g,+al 
461: パ 63,S01 y$62 • が 3 yS06 , $43 
462 ； y$62,$66 yS06,$4A パ 62,520 yS06,s3C 
463 ： y$62,S21 yS06,S25 r8r2| ； 20rl：| 

464 :ll6(gbM )&g«44a8u90gd4d2& d いれ < (cd パ） 4cM0c い baS . <u80c>b4 
463:b4.u70<c>a&a8r8.u90bfg& 2 化 2ab<f4f2 ら v12 了 
466：/- 

467 ： @el00,80p3rlrlrlr4..ul20(2b*3)&t{*9bful 15feeSu 103d>u95b& b2r2 

468;/- 

469：rlrlrl 
470；/ . 

471 ： y3 62,821 y806,S40 y$62,S63 yS06,S4A 
472 ： rlrlrl962u87r4.. 

473:g&(ga*2)&gt80&(gb<l)&g<6&{ga« 1) 4g<64( がけ ） & I g り 904 
474：/- 

473:g2&dm99|:8 が 2& 7 :|@ 田 r4 

476：/ . 

477 ： I ： 25rl ： |r4..Svl27 

478:u95a&(ab«2)&at80&(a<c«l)&>at6&(ab«l)&a<6&(aa«2)kU«94&«m80a2 
479：em y$06,S45 パ 62,$21 y$06,S25 

480；/- 

48i ： y$62,$63 y$06,S4O 

482 ； e659vl27i48u55<| ； l0du+2eu+3 ： I| ： 8de：| yS06,$46 

483 ； 116ulO5®q3(dul00c>u9Obu85a)4.-32@qO{ba)u75g32tg2r4 

484 ： r8.u75fu85gu95b<ul00(cd*2)ic*19{cfo)4d*27{de«2)&d»6u90d24c24 

485 ： u850q2rfu75cdjid4QqO y$62,S2l y306 , S45 

486 : rul20bul25bul15ay$06 ,330 

487; 11123 aul け fu バ fa y$06,$25 

488 ： ul20a&(ab«2)&a<4a32gull22ulO7gl2(ef«2)&e*14u95fl2 
489:(fu90dd)4{ded}8c8 
490 ： r8*64>u85g32.u95b<ulOO(cd«2)acct22 
491 ： u90c(cu85c)>(u80bbaaf}4f*27&(fat3)&f«l5b«3 
492 ： al6g4. . ru75 けが du80cdu90fgb け •ul05< (cdgbgfdgfdcl 4 
493: IfdObgfdbgfd)4{bgfdbgfdcb£l4t-lulG8 

494 ： (fdbu95gfdcuie3bu9Ogfd)4ul05(bu9Ogfu95du85bgfdu93bu8Ogfd)4t>8 
495 ： 

496 ： u90f4.®v90u95{d®vl27eul03t+5fu+5t+4gu+4au+4b<cj 4. 

497 ： u+5t-25c*2id<l0t+2fu-4ft+3u-8d u-8¥48 d4 
498 ： y$7E,00 u80(ededu43ededu30ed)4 

499 : y$62,S63 y$06 , $41(edeu4Odedu3Oedu20edededededed)2 

500：/--- vocal - 

501 ： (tlO) 

502 ： [K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 

503 ： dh909m95 

504: バ 63 •が I パ 7E • が 0 パ 62 • が 3 y$06,$50 

- 505 ： y$62,S66 y$06,$57 yS 62,364 y$06,S60 
506: パ 62,120 y$06,$36 パ 24116rlr4..d&d24d2r2 
507 ： du65 r4..>(b<c)&>b8&(bb)&b&(ba)&b8. 

508; パ 62 • が 6 y$06,$47 パ 62, が 3 yS06,S42 
509;1 ： 4rl ： |r2 
510：/- C 

5 U:9u65 <(cd)&ceu75ddid8cc4icr4 

512 ： 9u80(cd)icdd&d{di け e)&}d>(b<c ) い b8•b8•r8 
5l3 ： du83<(f&( f«)i| f««i(gf<2)4gt22ff8. (cd)Acici{cc»2)8tc«lO>b8 
514 ： <c2r2 (cd)&cdd8d&((de) 左 d)c&c4 
515:r4(cd)&cdd8d&((de)&d)c&c8.&(c>b*2)&<c<38 

5l6 ： eu90r4gg8au85g8f8e8d8. (de)4d8(cd)&c8c8i(c>bt2)4<c»-»6r8.>g 
517；/ .D 

5l8 ： u95<d4e8fd&d4r4(ef)&eee8.dd&(dc«2)&d«I0i(d>b*2)i<d*58r>g 
519: <d4e8fdatd4r8.>b<( fa )ifff8.d 
520 ： d32&(de«2)&d«4&(dd«2)&dtl0&(dc«2)&d«82 
521：/- E 

522 ： d63plll6r64 y$06,$4A 

523:ul02<(gb*4)&g«44a8u97gd&d2& d4 > か < (c か 2)& が 10c8.>ba8.<u85o>b& 
524:b4.u75<c>a&a4&ar64u85bfg& 

525:g4*32u97 y$06,$42 ab<f«tf4, . 03982 p3g 

►か蹤なで n ぃ物をしてぃたら，通りがかった人が X 68000 を兄るなり，「わ一，懷かしのぺ 
ケロクだ J L ぃってぃた。過去のマシン ……ムム。 リ川，剛一封;口 2) がな都 





































































日本音楽著作権協会（出)許諾第94732が-401号 

お 64,96 

r4e4| :| ： 4e： | fe4 dl6&0b0,-1300dl6l9b-1363d29b0 
I r2eeee fu けが u*89b-683 • 0a&9bOa2u-16r4ee : I 
r4>aaa4a4< ufI6aq7a4q8a2&db0 ， - 34laAbOu-16 

«e64.127 

I:i:U+I6r4q6ajq7g2q8u_16I dddefq7ecdq8:| 

116 eeee4e4>aa<c89b-683,OfdObOedl 18 
du^16rq6a4q7g2q8 u-l6I d16d.defq7ecdq8 
u416r4a4g2u>16 eeq7e4q8>a<cfel6dl6& 

dill Y50d2.idr ¥0vl3rl 

®49vl6u+l6®m01;3rl ： 1<V>80cl¥0vl3a66uf16dm309slrl>：I 
dddefq7ecdq8 

u+16r4q6a4q7g2q8u-l6eeq7e4q8>a<c«b- 683,0 f«b0el6dl6i 

dI ： I ： 16rq6a4q722q8u-16 | dddefq7ecdq8 r：| 

Iil6eeee&e4 >aa<c8db-683,Or89b0ed& 18r：I 
eeq7e4q8>a<cfel6*b- 683,0 g8&«b0g2 ...k 
V50g2 . ¥0v 13u'f 8a-l gl rI r I 

al2 

vl3 o4 q818 rl6 9u90 066 dp46 
[k.sign -b] 

«e 127,0 
I ： 8rl:I 

rddeffed f424e4rc4(c,e) | ： 5e ： idcl6dl64 d2r2 
r4deffed r4g4e4rc u4 ■ を eee 亡 edcu*8db-683•O&l6&db0 

a4 ム qSAbO • ~3<Ua .largSObOrZu- 16 

«e 127,32 

r2reee fe4 d16&db0,-1300d16&«b-1363d2ab0 
r2eeee fu*8t ： 4u+8db-683,0a4a2db0u-16 
r4eee4eeffe dl64dbO,-13OOdl64«b-1363d2db0 
r4>aaa4a4< uH6q6a4q8ga24ab0•_34la«b0u_16 

«e 127,64 

I : U>l6r-tq6a4q722q8u-16| dddefq7ecdq8 : | 

116 eeeele い aa<c8db- 683,0 f8db0ed4d8 18 
uf I6rq6a4q7g2q8 u-16eeq7e-tq8>a<cab-683 .Of 
db0el6dl6&¥70d.&(l.>V0db0. I 363 い 
vl09u-2"iebl365 が . .0bdfiu^2-l < de 127 , Or 1 r Ir 1 v 13 

rddef fed り " e4rc eq6e4q8ee 16i®b0 , - 1365e .«b0c 化 - 683 • 0d4« 

rddef fed f4 が e4cc u*8eee f edcu*8a*- aJ . i«b0 ,-34ladbOu-I6r2 

«e 127,32 

パ e い： |;4e;| fe» d 16&«db0 ,-1300dl6i9b- I365d2(ib0 
I r2eeee fu+8g4u*8fib-683,0a&«b0tt2u-iGrJee:I 
r い aaa4a い 16aq7a4q8a2&WbO , - 34la^bOu-16 

eel27|64 

1:1 : u+I6r4q6a4q7g2q8u-16I dddefq7ecdq8:| 

116 eeee&e い aa<c8 み b-683.0rd9b0ed& 18 
du* I6rq6a-lq7g2q8 u- 16 | d 16cl.de fq7ecdq8 
u* I6r4q6a-lq7|j2q8u - 16 eeq7e4q8>a<cfel6dl6 & 

tlU V50d2.&dr V0v«3r2... 

«49vl6u+37«e64 ,1 27(ik-2l ： 3rl : | 
<V-80cU0vl3966u- ； 17&b04el27,64rlrl6>;| 

dddefq7ecdq8 u* I 6r4a.: k2u- 16e«q7e4q8>a<c9b-683,0 t.ftbOe 16d I 


dI:I:u*16rq6aIq7g2q8u-16 | dddefq7ecdq8 r：I 
I 1I6eeee4e4 >aa<c89b-633•OTSAbOedl 18r ： | 
eeq7e4q8>a<cfel6«b-683,0g8&«b0it2. . .4 

け 0k2.V0v13 い 8a4 gl rlrl 
al Back 

vll o5 q818 «66 p3 
[k.aign -b1 

I ； 8rl：I 
I : I6rl：I 

I ： 3r4d4c2rI:| | : I r 1：| 

I ： 16rl；! 


Oh!X LIVE in ’95 JQ ^ 


リスト 9 八一 h オブザマッドネス 

= = = = = = = = = = = = = HEART. 之 ‘' 旧 ==r = = = = = rr = 


( i )( bl ) 

•comment 
•CO 田 ment 
， co 田 nent 
.comment 
•comment 
•com 田 ent 


-ハート オブ マプドネス〜 

{ KODOMO BAND ) 

m ろじさつよし 

ブログラム 巧本宙さ 

MIDI-module SC- 55 
for 之 — MUSIC system 


.Roland—exclusive S10,S42 =( り 0,00•s7F■00) 

• Sco5_v_rc3crve $i0s(2|2|4|2| し 3,3| 1• 2 1 1•1 12101010 (0) 
.Sc53_reverb $ 10={S03,$03,SOO,S30,$30,S30,SOO) 
.Sc55_prlnt $10 "Heart Of Madness" 


Track Assign 


Ul, 3000 HaMidU •い 
( 田 2,3000 )(aMidl2,2) 
(m 3,3000 )(aMidiS.3} 
(m4,3eOO) (aMidl4.4) 
(m 5,3000 )(aHidiS,5) 
(ffl 6.3000 )(aMldie,6) 
(ra 7,3000 XaMidiT,7) 
( 田 8,300 0) UMidi8,8) 
(m 9,3000 )(aMidi9.9) 


/Vocal 

/Vocal2 

/Synl 

/Syn2 

/Syn3 

/E.Cl 

/E.G2 

/E.B 

/vocal bak 


( ml 0,30 Oe ) (aMidilO,10) /Orsl 
(mil,3000)(aMidLll,!!) /Drs2 
(ml 2,3000 )(aMidil2,12) /Drs3 


Data setting 


(tl) diS41,SlO,$429e 64,64 rlrl 
U2) «aiS4l,$10,$429e64,64rlrl 
(t3) «L$41 .$10,$42aeU0,34rlrl 
(t4) 9i$41,$I0,$42del27,10 
( け） Si$41,$ 10,84 2 ee24, lOOrIrl 
(t6) diS4 I .S10,$42ae50.lOOrIrl 
(t7) ai$41.$10,$42del 20.34 rlrl 
(t8) 9lS41,Sl0.$42ae54,lOOrlrl 
(t9) 9lS4l,S10,$42de24,I27rlrl 
(tlOl «iS4I,S 10,* I2ael 27,127 rlrl 

(til) 9L$41.S10,$42 xSt0,Sla.Sl5.$02 eel27,I27rlrl 
(tl2) «IS41,$10,$42 xS40,Slb,Sl5,S02 <Sel27, t27rlrl 


MML DATA 


/Vocal 

(tl)vl3 o4 q818 tI08 em309al 9u111666 p3 
(tl) (k.sign -bj 
/A 

1)0e 64,64 
(tU I ； 8rl；I 
/C 

(tlj rddeffed f4g4e4rc&(c,e} I;5e:|dcI6dI6& d2r2 
(tl) r4deffed f4g4e4rc u*aeeefedcu+8db4683•Oa164AbO 
{tl)a44q5®b0,-34la.&aqB9b0r2u>16 
/D 

(tl)(»e64,9S 

(tl) rZreee fe4 d164«b0•-I300d16&«b-1365d2AbO 
(tl) r2eeee fu*8g4u*84b-683•0a&&29b0u-16 
(U) rieee-Jeefre dl6&9b0 , - I 300dl6&db-1365d20b0 
(tl) r い aaa4a4< U*16q6a4q8ga2&9b0•_34Ia9b0u_16 
/E 

(tl) 0e6-i . 127 

(11)I:u*I6r4q6a4q7g2q8u-16 I dddefqTecdqS：| 

(tl) 116 eeee&e4>aa<c89b- 683,0 r89b0ed4d818 
(11 ) Ufl6rq6a4q7g2q8 u-l6eeq7e4q8>a<cdb-683,Of 
(tl) 9b0el6dI6&V70d.&d.>¥09b0, 13652 
(til vl09ii-249bl365g4. .eb09u+2 い «e6 1,64 r I r I r I v 13 
/C* 

(11) rddeffed f4g4e4rc eqSeJqSeeI649b0,_1365e.dbGc9b-683,0d&9 
bO d2r2 

76;(tl) rddeffed f4g4e4cc u^Seeefedcuf8a& 

77:/D' 


1 し &9b0,-3 4Ia9b0u-I6r2 


78 

79 
BO 
Bl 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 
117 
U8 

119 

120 
121 
122 

123 
bO < 

124 
123 
126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

m 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
6 & 

141 
N2 
り 3 
144 
1 け 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 


►かのオタク，化のオタク，化のぶじはいろんな人がぶびにきます。でら.化らはいつら 
鄙いています。輝いている人とおをしているとなんだか•比； t が化ますね。 

ドり I 速化(27)吉ホ化 


526;/- F 

527：uieO 〇 4 (cd)&cdd8e8{(ef))e4r8 . >2 <gf8f*3 & (fd*3)if»18d8 
528 ： d32&(de«2)&d<4&(dd«2)&d<22c8>b4 

529:r4<(fg)tfbb8.fe&(ed«3)ie»2ldc&(c>b*3)i<c*93>r4..d 
530 ； <(cd)&cdd8e8(ef)&e4r8ffI(fg) & (ff*I 

531; ff り fd»l)icf«l ld8d24&(de*2)id*6&(dd»2)&d«6&(dc«2)&dU0r>b bbbb 
332:<gg8i8b8b8.fei(ed<2)&e>22dd&{de32)&d8. . 左 dd8c>b4r8.g 
533：/- G 

534 :ul05 <d4e8fdid4r4(ef)&eee8.ddit(dc»2)&d*l0&(d>b*2)i<d*58r>g 
535 ： <d4e8f ( fg)iff8.atf8rf fSbbSbSem 

536:b&(b<c<2)&>b«80&evl27(b<d« I )i>b»6 & (b<c* I )&>b*6i( bb* 1)& 1 b* 19 lit 

537 :_ 

538 ;®m99b2 り ： 8b32i_6 : I r-lrI rl 
539;-I 

540 ： 9vl20ul15 r4f8f8f8bb8<c8>b8.r8f8ff8.bb8<c8>b8.r8.ff8f8bb8. <c 
54 い c&(ce32)&c.dc&(c>lj*2)&<c:10>b8f&( fg32)4f4... 

542：/- J 

543 ： (K.SIGN +fJ 

544 ： r4..dd8gg8d&((de)&d)e8.ree8gbi(b<c»6) い b.ba8g8a& 


> リスト曰 ANOTHER DAY 用カウンタ表示 

l ： 000042CO 00000000 2 ： 0OOO42CC 00000000 
5 ： 0Q0O42C0 00000000 6 ： OG0O42CO 000 COOOO 
9 ； OOOO42C0 00000000 1O ： OO0O42CO 00000000 


545:a4r8.0u85c9ul10a&a8 が .a 

546 ： a&(ab32 )&a4&a.r8g8 .a8 .bb<c4 • >baM&(ag け） r が g 化 
547:dv90(2c8)dvl20 

548 ： r8.>b<b8<cc&(cd«2)&c*10idv9O(c>b*4)i<c»3r»5>evl2Oba8.b(ab)i 

549:a(ab)&a8&a2&a8r8 

550：[K• SIGN + c I +d ,+ f ,+ g • +a ] 

551 ： r8(b<c)&>b8®vl05<d32&(dc«2)& 
552 ： dt4i®vl20(d>b«2)ic<d»22®vlO5c8&9v60(c>f8)r4 
553：/- K 

554 ： «vl20ull8| ： 7rl ： |r2...>g 

555 ： <d4e8fd&d4r8•>g<(ef)&eee8.dd&(dc*2)&d*10&(d>b<2)&<d*34r8. >b 

556 ； <<cii(c>b*2)&<c»22>b8b8<di(dc*2)id*l0&(d>b>2li<d»5ar>f 

557:ul21f8bb8<c8dm 

358:c4(cd«2)&ct80&9vl27(ce«mc*6&(cd<l)&c<6&(cc«2)&|c*94&dm80c2 

559：/- 

560 ： I ： 10rl：I 
561: 

562 ： (p) 


3:0000-1200 00000000 -1:00004200 00000000 
了：000042 CO 00000000 8： OOOO 42 C 0 00000000 
U ; 000042 CO 00000000 12： OO 0 O 42 CO 00000000 


1111,11111 1111 1111 022 22 222 222 
ttttEtttttFttttGtttt vttAttctttDttt 
((((/(((((/((((/(((( /((/((/( 




22 222222 • 222 , 2222 , 22222 2222 2 222 0 9 9 9999 
ttEttttLtct rtDttttEtLtttFtttL c t t t c vttxtttt 
((/((((((/(2 {/((((/((({(/(((( /{((( /((/(((( 



























155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 
> 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 
21S 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 
Z38 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 
之 46 
Ic* 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 


U4 

{り 

/Syn 
{t5 
(t5 
/A 
(t5 
/D 
U5 

/ 它 

U5 

U5 

/C, 

(t5 

/F 

(t5 

U5 

/E* 

(t5 

(t5 

/Gu 

(t6 

け 6 

(t6 

/A 

(t6 

/C 

(t6 

U6 

(t6 

化 

(t6 

(t6 

(t6 

/F 

(t6 

(t6 

化、 

U6 

(t6 

(t6 

/Gu 

(t7 

(t7 

(t7 

/A 


I ： 3r4d4c2rl : 1 
r4d4c2 rl 

■40«49»e6-l, 127«k2« 10401 ； 6rl ： |V-80cl«66 Oe2-l,127<ibO«n0rl 
| ； 3r4d-lo2rl：I r4d4c2 rl ~ 

I ： 4r4'd4>d'*c2>c» rl ： |i:5rl:I 

thesizer 1 

vlO oA q811 i096 p3 
(k.algn -b) 

rlrl 

I ： 32rl : I 

*>a<df*,3 * >g<ce* * >g<ceg* •>ab<df, 

'>a<df* * >a<ceg' * >g<deg * * >ab<df* 


18«7116"16<|;8rl：I 


X$4O,,13,S1C,,0O 

1:4 >aa<a<d>dda<dI ： >>b<da<d：i 


U9 
(t9 
(t9 
(け 
(t9 

/Sy 
(t3 
(t3 
/A 
(t3 
ル 
(t3 
/C 
U3 
け 3 
/D 
(t3 
/E 
け 3 
け 3 

/F 
U3 
(t3 
U3 
(t3 
/C 
U3 
(t3 

/Syn 
(t4 
(t4 
/A 
U4 
/B 
U4 
/C 
(t4 
(t4 
(り 
(t4 
(t4 
< り 
(り 
f じ、 

< り 
/F 
U4 
(り 
(t4 
(t4 
U4 

/ 巨 （Guitar 2) 


8rl ： I 

1 ： 7rl：I r4r8~4| : aaaS:|a 


31 ； 4'g4c* 


'f4)b' : I•f8>b'-|:»af>b»•af>b*|*f8c>b» : | 


•e い a,:I I:4'e8>a»:|r2 


3»a2d'•f2>b' *d2>g 
'ald*i»a2d'r2rlrl：I 
•a2cl',f2>b ， •d2>g 


• が o. 


a2c* 

'glc'&* 22 ..c*I；：I ：I 
I *e8>a* : 1rSdefdec 

\ *a2d'* f2>b' *d2>g* *g2c' 


I i 


* g Ic' 


I ： >>b<dg<d：I I ： >ceg<d ； I> 


p3i0a49r-lf-le4c8>b8i b4<| : f4e4c8oc& c4 | f4e4c8c8 & 
c4: I I ;<*f • い f ，， 016 い e，'cSJci r>b8>bi& »>b4>b' : | 

*c>c* *c>c*4'c4>c' >f4e4c4 
XS48,$13.S1C,S00 i807<ri 

1:8 >aa<a<d>dda<dl : >>b<da<d：| | : >>b<dg<d ： I| ： >ce2<d：| 
1 ： 8>b<dfg；I I ： 4>g<ceg:Irirl 

thesizer 2 

v7 o3 q818149127 p3 
(k.aign -b! 

•321 ： 8r4g4:I_o6i0®47 

I ： 4rl：I (fedcd4)4d2.4d2r2 
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(善)のグーム S ユージツクで八ビンチヨ 

西川善司 



♦Virtua Fighter 2- S 0 UND TRACK - 
CD ： TYCY -5410 2,000円（税込み） 

東芝 EMI 発売中 

ついじ出た待望の1枚。ユーメックスの 
GSM 2000シリーズということで，ゎホめや 
すい2,000円で登場。前作 VF 1 の CD のよう 
なダサいボーカルアレンジバージョンはな 
い。全曲オリジナルゲームサウンドだ。 

最初に聞いた t きには各パートがごちゃ 
ごちゃに鳴っていて，なんとなくつかみど 
ころのない曲だな一^:思ったらのだが，耳 
慣れてくるにしたがって，だんだん！:熱い 
曲だなあし野えるようになってきた。曲の 
展開がかなりマニアックなので，いままで 
の格關ゲームの曲と同じつもりで聞くし 
いい意味でショックを受けるこになるだ 
ろぅ。 

ところで，ちょっと前の七ガのゲームミ 
ュージックは「追いつけ追い越せロック/ 
フュー ジョン」 という姿勢が目立ち，いま 
いちゲーム本がから浮いている場合があっ 
た。ところが今回の VF 2 は「ゲームのため 
の音楽」というゲームミュージックの本質 
的なコンセプトに立ち戻ったが象を受ける。 

曲の1ループが非常に短く，曲のつかみ， 
いわゆるフックライン的なメ ロデイもなく， 
すく、'始めに戾ってしまうものが多いのが 
VF 2 の曲たちだ。前の七ガならいくつか 
の主題を組み合わせ起承転結のある曲構成 
にしていたはずだ。 

しかし，シンプルなべースパターン t こ 
れじ被るアドリブタッチのオルガンやシン 
七ブラスのメロデイはゲームプレイヤー 
(あるいはリスナー）の内面の脚争'じ、を妙に 
搔きたてる。曲の作りが野生的で格 I 剖ゲー 
ムにはぴったしなのだ。 

ゲームミュージック ファンならばこれは 
必聴の1枚からしれない。 

ゎすすめ度 10 
•Virtua Fighter 2 ビデオ 
VHS : TYCY - 5004 4,900円（税込み） 

東芝 EMI 発売中 

ビデオを見てて気づいたのは，相手がし 
ゃが tj ' と立っているほうの視線も下がると 
いうこと。細かい人間のしぐさがちゃんと 
巧現されているのだ。私は最初 VF が比!たと 
き，「他メーカーと差別化するためだけに 


格關ゲームをポリゴンでやったんじゃない 
の一」という疑心に満ちていた力 S '， をの思 
いを改めさせられた。 VF 2 は带なる格關ゲ 
—ムではなく人体シミュレーションの域に 
達しているのだ。 

さて，ビデオの内容は，寇;外にも攻略に 
重点を置いた内容だ。基本技の紹介は杉ち 
ろん，実戦に使える速統杖が各キャラクタ 
— 3 つずつ，スロー/操作解説付きで紹介 
されている。 VF 2 に ハマって いるがどうし 
ても強くなれない，をんな人にはおすすめ 
できる内容だ。 

また，ビデオ本編は30分で終了してしま 
うが、 わまけ！：して40分も类隙の対戦プレ 
イが収録されている。こっちのほうが本編 
よりも面白いという人もあるかも。 

スターブレー ドのビデオのときもをうだ 
ったように，今回の VF 2 のビデオも，ひと 
つの CG ビデオ！：してゲーマーでない人に 
も見て^らいたい。 

おすすめ度 8 

参スーパードンキーコング ゲームミュー 
ジツク CD • ジャングルフアンタジー 
CD ： PCCG - 00328 2,500円（税込み） 

ポ ニーキャニオン 発売中 

♦スーパードンキーコングオリジナルサ 
ウンドバージョン 

CD : PSCN - 5020 2,000円（税込み） 

NTT 出版 発売中 

スーパーを「超」，ドンキーを 「のろま/ 
まぬけ」， コングを 「ゴリラ」と訳すとする 
と 「スーパードンキーコング」 は「超馬鹿 
ゴリラ」となる……という話を開いてしば 
らく笑っていた力す，ソフトの売れ斤きのほ 
うもまさに「馬鹿売れ」だをうで，任天堂 
のほう扛笑いがとまらないのではないかな。 





Virtua Fighter?-SOUND TRACK - 


で，今回，ポニーキャニオンと NTT 出版 
の2社からこのゲームのゲームミュ_ジッ 
クがアルバム化された。 

かなり謎めいた事態だが，この2枚の違 
いを述べてゎこう。 まず， ポ ニーキャニオ 
ンのほうはアレンジ曲が7曲，オリジナル 
サウンドが21曲収録されている。一方 NTT 
出版のほうはアレンジなしオリジナルサウ 
ンド全26曲収録がされていて，ポ ニー のよ 
りも値段もをい。 

オリジナルサウンドはまさに音楽の玩具 
箱といった感じ。水中面ゃ澗趙面などの情 
景描写的な曲から，同社スターフォックス 
のときのように，ひとつのメイン テーマを 
あの手この手で変奏するパターン，多種多 
様な趣向の音楽が盛り沢山だ。をれしス 
-パーファ ミコ ンの小さな PCM バッファ 
をいったいどのようにやり繰りして使って 
いるのかはわからない力 S '， ヒップホップ系 
やダンスミュージック系のゎしゃれな曲ま 
である。 

ポ ニーの ほうにのみ収録され ているアレ 
ンジパ'—ジョンは，「完成されたオリジナ 
ルサウンドを いっそ う完成されたものへ」， 
という コン七 プトの下に作られたグレード 
ァップバージョン的な内容だ。動物の鳴き 
声を巧みに使ったジャングル晒の曲が廚白 

い 0 

なん t なくいままでの任天堂のゲームミ 
ュージックとは違うなあと思って聞いてい 
たらオリジナルサウンドの作曲はイギリス 
人との情報が入った。え？ ゲームの開発 
元も？ 

わすすめ度 9 



Virtua Fighter ? ビデオ 
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(最終回） 



假 i ドラィバの開発実験 PART9. 

臟ドライ八嫌韶価蘇 


仮想ドライバの制作ち一段落。今回は，最終チェックといラ 
ことでいろいろと不都合がないか検証してい去まず。なお， 
電化本舗 巧井 清 人 Yui Kiyoto 巧 PC - 郎日 1 の場合に不都合が生じることが判明しました。本 

文に従ってリストを修正してください。 


これまで，民 S -232 C を利用した仮想ドライノ《システム 
を実験してきました。今圆は，最終回というこ t で，假 
想ドライバシステムの総合テストと評伽を巧いまず。 

今回テストに利用した機材のレイアウトは図1の t ゎ 
りです。初代の X 68000 を常に主機として， f 追機に X 68000 
CompactXVI (FD のみ）とエプソン PC -%6 noteW (40 
M バイトハードディスク内/簾）を接続してみました。エ 
プソン PC -386 noteW には， MS - DOSver .5 を組み込んで 


9801のとき，なぜ'力ぶ ISKCOPY コマンドを利用できなか 
ったために行ったものです。原因は，仮想ドライバの扱 
うドライバの穂別情報が考えられます。 

たとえば， X 68000 での2 HD は， Oxfe い、う値をもちま 
す。この値は，資料によると DOS の場合と J 同じはずなの 
ですが，実際の値を見ると 0 x 01 を返してぃます。をうす 
ると仮想ド ライ パ 、システムは， X 68000 と PC -9801 の 2 HD 
間で DISKCOPY を力，けたときに，双方のデイスク種別 


います。 

ぉ譲びと若干の修正 

まず，前回のプログラムに若干の修正があります。問 
題となるのは，お機の制御を巧う民. C ( 2巧号，リスト4 ) 
です。 X 68000 を f 定機にするならば，なんら閒題はありせ 
んが， PC - 9801系を扱うときじは障害が出てきまず。修正 
情報をリスト2に載せてわきます。 

修正箇所は4力所あります。厳密には1つのミスと3 
つのな良です。 

まず，リスト2中で"注 1" と振っている3力所の修 
正を説明してわきます。ここで斤ったな良は，從機力': PC - 


図 1テスト 環境 


主機 



従機 



X 68000 CompactXVI 
3.5, 2 HDX 2 

従機 




エプソン PC -386 noteW 
内腻 HDD 40 M バイト 
3.5, FDX I 
2 HD 

2 DD 640 K バイト 
2 DD 720 K バイト 


( ID ) が違うので異なる種類のディスクとみなします。 
DISKCOPY は同じタイプのデイスクで使うコマンドな 
ので， エラーが 出てしまい正常に実斤できないのです。 
ですから，ここでは，もし PC -9801 であればディスク種別 
が 0 x 01 のときには Oxfe t みなすようじ変更しています。 

"を 2" の変更は前回のリストの作成ミスです。ご容赦 
ください。 


信頼性について 


まず，才ーソドックスな信頼性テストをしてみましよ 
う。図2に実際に斤った操作を示します。ここで A :ド 
ライブは主機のハードディスク， F : ドライブは寺走機の 
FD を示しています。 

図2では， Human 68 k 標準システムの辞書を従機に 
COPY コマンドで較送し， FC コマンドで主機 I 従機の 
X 68 K _ M . DIC を比較しています。比較の結果は図2の最 
後に示しているとわり，違いはありません。これより， 
正しく動作している I ：みて問題ないでしよう。 

このテストのベンチマークテストを表1に示します。 
X 68000 同±であれば76,800 bps , 従機カミ PC -%6 noteW で 
あれば9,600 bps と8倍の転送速度の違いがあることに 
よく注意してください（注：転送データサイズは 633 K バ 
イト）。 


就說る速度 


やはり実際の速度というものは気になるものです。表 
1の X 68000 CompactXVI への転送では， 633 K バイトを 
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193 秒で幸云送しています。 

32,797 bps 与 （633 K バイト X 10)/193 秒 

したがって，だいたい32,000 bps 出ていることがわか 
ります。ただし，この速度は HDD わよび FDD のアク七ス 
が乂っているので純粋な民 S -232 C の転を速度ではあり 
ません。外部記憶を使っているかぎりディスクアク七ス 
が大きな比率を占めるので，正しく通信速度を計ること 
はできないと思います。 

ここで，目先を少し変えてみましよう。転送で利用す 
るドライブを外部記憶ではなく内部記憶にしてみればど 
うでしよう力、。たとえば，民 AM ディスクのようなドライ 
ブを考えてみるわけです。民 AM ディスクであれば，アク 
セスずるのはメインメモリなわけですから十分高速のは 
ずです。ちなみに通常のメインメモリは， 60 ns 〜 120 ns く 
らいの速度で読み書きできます。 

Ins は単位，1/10 9 ですから，普通の秒数に換算するし 
0.000,000,001秒となります。ですから，論理限界速度は 
0.000,000，12秒です。もっとも，これはあくまでメモリ 
の速度です。実際には，ここへの読み書きは CPU により 
巧っているので， CPU クロック心メモリの速度の遅いほ 
うに合わせる形になります。 

X 68000 初代を例にとるし CPU クロックは lOMHz で 
す。このクロックの1パルスの所要時間は，じ I 前計算し 
たとわりで0 . 000，000，1秒ですから，メモリの論理速度と 
どっこいどっこいです。ただし，実際には，民 AM ディス 
クとしてメモリを使用するためのいろいろな演算化理が 
入るので， RAM ディスクのアクセス速度は CPU クロッ 
クの100倍くらいかかる t みてわけばよいでしよう。これ 
より，1バイトにかかるアクセス時間は0.000,01秒くら 
いと推測できます。 

論より証拠で檢証してみます。実際に，同一の RAM デ 
ィスク上でファイルを COPY コマンドにて実巧して所要 
時間を計ってみました。リスト1のバッチファイルを実 
巧しました。ここでは，大きさ288,768パ'イトのファイル 
“ X . X " を ‘‘ X . XX ’’ に COPY しているだ、けです。なわ1 
回だけですと速すぎて正確に計測できないので，10回繰 
り返して精度を上げています。をの結果，転送に要した 
時間は 16. 5秒でした。ですから，次の計算式が成立しま 
す。ちなみにここで化た値は，二重アクセスしたもの， 
つまり RAM ディスクからデータを読み，をして書き込 
みを斤ったときのものです。 

♦1 バィト読み書き時間 

0.00,000,571秒二16 .5 秒/ (28 8,768バイト X 10) 

対し，通信速度76,800 bps は，秒速7,68いく'イトですか 
ら，1バィトあたりの転送所用時間は逆数をとれば求め 
ることができます。そうするし 

0.00,013,02秒二1秒/7,680バィト 
が1バィトあたりの論理転送所要が間です。の[上より 
民 AM ディスク速度と通信速度を比較してみましょう。 


推定民 AM ディスクの速度： 0.00,000,571秒 
通信所用が間 ： 0 . 00，013，02秒 

単純に比較するし22倍ほど民 AM ディスクのほうが 
高速であることがわかります。これより，民 AM ディスク 
の オーバーへ ッドは全体の5%未満で無視しても問題な 
いでしょう。 

前置きが長くなりま したが， RAM ディスクを主機，従 
機それぞれじ 800 K バイトほど確保し，この間で転送した 
t きのベンチマークテストカミ，表1の民 AM ディスクー 
RAM ディスクの値です。再び転を時間を計算してみま 
しよう。今度は，厳密に転送の向きも考慮してみます。 
•ま機-> 従機転送 


38,834 bps =(633 K バイト X 10)/163 秒 


•従機-> 主機転送 

58,611 bps 与 （633 K バイト X 10)/108 秒 
結果的に実行転送速度は期待した76， 800 bps には至り 
ません。もっとら校送する向きによりこれだけ影響を受 
けるということは，思ったの JrJ こブロックデバイスのコ 
ント ローノレ じ 才ーバ —へッ ドがあるのからしれません。 


図2テス K 結果 


A:¥ASK> DIR 

ボリュームがありません A:¥ASK 


8 ファイル 

19959 K Byte 使用中 

I94K Byte 使用可能 

ファイル使用量 

768K 

Byte 使用 


ENVI 

ASK 

454 

91-03-19 

13 : 43 : 40 

ENV2 

ASK 

504 

89-02-10 

12 : 00 : 00 

ENV3 

ASK 

479 

89-02-10 

12 : 00 : 00 

ENV4 

ASK 

495 

89-02-10 

に： 00 : 00 

ENV5 

ASK 

495 

89-02-10 

12 : 00 : 00 

X68K M 

D に 

633856 

89-02-10 

12:00:00 卜 , 

X68K_S 

D に 

144384 

95-01-15 

15 : 09 : 32 

ENVI 

BAK 

463 

90-08-16 

23 : 32 : 00 


A:¥ASK > COPY X68K M.D に G: 

X68K M .D に 

I 個のファイルをコピーしました 

A:¥ASK> FC X68K M.D に G:X68K_M.DIC /B 
fc: 逸いは見つかりません 


このファイルをお送 


-色は仮巧ドライブ 


-比較して転送チ;! 


表1転送結果 


が機 

HDD 一 FDD 

HDD 一 HDD 

RAM ディスクー RAM ディスク 

X 68000 CompactXVI 76, 800 bps で転送 

3か3秒(193秒） 


2み43秒063秒） 

化機-> 主機転送の場合 



1み48秒008秒） 

PC -386 noteW 9,600 bps で転送 

12が诚 (7 巧抄） 

II が泌(712紙 



U ス h 1テス K 用バツチファイル 


TIME 

00:00 

00 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

copy 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 


現在巧問を 00:00:00 !こして計測閒始 
«•■ コビーコマンドを 10 回実行 


TIME > 現をな得して揉る時湖を翻^る 
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乂デイ 7 変換への応用 


おわりに 


まず，いちばん厄介な問題として，現在所有している 
2台のパソコンの FD が異なる場合が圧倒的に多いと思 
います。5インチ FD の X 68000 と2台固に X 68000 Com 
pactXVI の場合，また，2台目にノート型のパソコンで 
ある場合，双方のデータ互換は通信に頼らざるをえませ 
ん。このようなときの利用を考えてみます。雑誌か録に 
ついてきた5インチ FD を 3.5 インチ FD マシンで読みたい 
I :き，またをの逆がよくあると思います。現在では ， FD 
は通常 2 HD でしよう。ですから，5インチと 3. 5インチの 
2 HD のメディア変換ができればよいことになります。表 
2に DISKCOPY コマンドによる，仮想ドライブ経由での 
メディア変換を斤ったベンチマークテストの結果を載せ 
てゎきます。 

また，従機に PC -9801 を使用した場合， 2 DD ディスクの 
読み書きが気になるところです。ここでは，図3の構造 
のディレクトリを COPYALL コマンドを使って仮想ド 
ライブ間で較送してみました。ベンチマークテストの結 
果を表3じ示します。 

表3から判明することは，従機からディスクを読み取 
り，主機へ書き込 tJ ' 場合は逆方向へ転送するときよりも 
3割ほど高速であるということです。これは推測ですが， 
COPYALL コマンドにゎいて，当然読み这み侧はすでに 
あるファイルをアクセスするだけです。がして，書き込 
み側はサブディレクトリの作成，ファイルの生成などデ 
ィレクトリ管理に閲する余かな作業が発生します。この 
.余分な作業力 《 RS -232 C を経由して行われるので，をのぶ 
ん化理が遅くなっているのだと思われます。 

しかしいずれにせよ，低速であるこ！：じは変わりあり 
ません。 COPYALL で転をを斤ったデータは 633 K バイト 
程度。 2 HD の約半分の容量でしかありません。これより 
メディア変換は 2 HD に揃え， DISKCOPY コマンドをずリ 
用するのが賢明だ t いうことがわかります。 


表2日" eHD ->3.5" ^ HD への DISKCO 戶丫所要時間 


X68000CompactXVI 76, 800bps でお送 

6 々 31 秒（ 391 秒） 

PC-386noteW 9, 600bps でお送 

24 み 29 秒（ 1469 が） 


表3 CO 戶 YA しし実行時間 


X68000 巧 * 2HD) 一 X68000CompactXVI(3.5* 2HD) 

9 み 23 秒 (563 秒） 

X68000CompactXVI(3.5* 2HD) 一 X68000 巧 * 2HD) 

5 み 26 秒 (326 秒） 

X68000(5" 2HD ) 一 PC-386noteW(3.5* 2HD) 

27 み 57 秒（ 1677 が） 

PC-386noteW(3.5* 2HD )->X68000(5* 2HD) 

18 み 13 げ（ 1093 秒） 

X68000 巧 * 2HD)-> PC-386noteW(3.5* 2DD/720K バイト） 

26 み 2 日秒 （ 1585 秒） 

PC-386noteW(3.5* 2DD/720K バイト）一 X6 如 00(5* 2HD) 

18 み 26 秒 （ 11 06 秒） 

X68000(5* 2HD)-> PC-386noteW(3• 5* 2DD/640K バイト） 

26 み 18 秒（ 1578 秒） 

PC-386noteW(3.5* 2DD/640K バイト）一 X68000(5* 2HD) 

18 み 26 秒（ 1106 秒） 


ミ主 X68000<~»PC-386noteW 間転送速度は 9, 600bps 
X68000 卜 -^XeSOOD 巧転送速度は 76, 800bps 


当初の予定を大きく逸脱し，延々と民 S -232 C を使った 
化想ドライブの実験を行うことになりました。本当は 
SCSI ゃジョイ スティック コネクタなどを 使いいろいろ 
案験する予定だったのです力5'，いざ調べてみると民 S -232 
C のみが唯ーネット ワーク 用のデバイスで，ほかのもの 
は本ホの用途が別じあるので，どうしても融通が利かず 
このような開発じなりました。また， C 言語じよるブロ 

図3ディレク h リ構成 


-XC 

I 

I -INCLUDE 
I I -ASSERT.H 

I I -AUDI0.H 

I I -BASIC.H 

I I -BASIC0.H 

I I -CLASS.H 

I I -CONIO.H 

I I -CTYPE.H 

I I -DIRECT.H 

I I -DOSLIB.H 

I 1 -ERR0R.H 

I I -FCNTL.H 

I I ず CTYPE.H 

I I -FLOAT.H 

I 1 -GRAPH.H 

I I -IMAGE.H 

I Ho.H 

I I -IOCSUB.H 

I I "JFCTYPE.H 

I I -JSTRIN6.H 

I I -UMITSiH 

I 1 •MATH.H 

I I -MOUSE.H 

I I -MUSKXH 

I I -MUSIC2.H 

I I -PROCESS.H 

1 I -SETJMP.H 

I I -SIGNALH 

I I -SPRITE.H 

I I -STAT.H 

I I -STDARG.H 

I I -STDDEF.H 

I I -STDIO.H 

I I -STDUB.H 

I I -ST に K.H 

I I -STRING.H 

I I -TIMLH 

I I -TIMEB.H 

I I -UTIME.H 

I I -DOSCA し LMAC 

I I -ERR0R.MAC 

I I -FCNTLMAC 

I I -FDEF.H 

I I -FEFUNC.H 

I I HOCSCAL し MAC 

I I -LIMITS.MAC 

I I -MA しし OC.MAC 

I 1-MATH.MAC 

I I -PROCESS.MAC 

I I -STAT.MAC 

I I -STDI0.MAC 

I I -TIME.MAC 

I I -LZOEF.H 

I I -LZDEFP.H 

I 

I -LIB 

I I -CLIB.L 

I I -BASUB 丄 

I I -DOSUB 丄 

I I -lOCSUB 丄 

I I -FLOATFNC 丄 

I I -FLOATEM し L 

I 

I -BIN 

I I -LK.X 

I I -AS.X 

全ファイル 627K Byte 
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ックデノ、、イスの關発をのものも非常に荷が重く，長くレ 
ポートを送るこきになりました。ひとまず今回を扛ちま 
して筆をゎくこ i : にいたします。 

番外予告 

最近，横河ヒューレットパッカードのポケットサイズ 
のパソコン （ IBM - PC / XT 互換機） HP 200 LX を評伽用に 
購入しました。このパソコンは電子手帳サイズで重量350 
g 。 乾電池で1力巧作動するというものです。もっとも， 
小さいのはいいのですが， FDD がついていません。すべ 
リスト2戸.巳の変更箇所 


てオンメモリで動くようになっているので，主に外部 t 
のデータ交換は民 S -232 C に依存しています。 

この HP 200 LX は現在，当社の Macintosh の下にぶら下 
げており，をの携帯端末として，作動させていまず。と 
いうわけで，この HP 200 LX を仮想ドライバを経曲して 
X 68000 にぶら下げてみようか^:考えています。すでに完 
成している仮想ドライバの PC -9801 版というのは，わず 
かに変更すれば IBM - PC 互換機でをのまま動作すること 
が判明しています。ごく数斤のハードウエアに依存する 
ところの変更で動作するはずなのです。この実験を後日 
レポートする予定でいます。 


FILE 


604 

/ 拿意 > 韋》孝♦拿韋章拿 >> 拿赛拿拿♦♦章 

♦♦ 拿雍拿♦拿 < 拿 ♦/ 

680 

605 

/« dskini ディスク巧側りレ《ナン 《/ 

681 

606 

/« 拿 《 «»<«♦« 拿 ♦ 拿 <»««>«•«*><<♦« 拿 《«>««>/ 

682 

607 

int r—dakini( req ) 


683 

608 

struct REQ IMI 拿 req: 


684 

609 

( 


685 

619 

Int ats ； 


686 

611 

■truct DPBPTR d ； 


687 

612 

♦if SVSTEM==PC98 


688 

613 

struct DPBPTRl 

«dl ； 

689 

614 

い ndif 


690 

6 け 

struct BPB.TBL bpb 一 

tbl ； 

691 

616 

int fat ； 


692 

617 

Int fat_no ； 


693 

618 

int rav_sct; 


694 

619 

char d»k_flg; 


695 

620 

Int drv ； 


696 

621 

char d_no ； 

long node; 


697 

622 


698 

623 

long oldgdrv ； 


699 

624 

long wk—drv; 


700 

625 

Int ver ； 


701 

626 

Int aub_ver; 


702 


<---( 巧 人 • 化 1)---UBrrE id ： 

703 

627 



704 

628 

♦if SYSTEM==X68 


703 

629 

OUT232C( BPS 76800 ); 

706 

630 

631 

dlytlmei); 

_ra_*pd( BPS 76800 ) : 


707 

了 08 

632 

printf( "Speed up to 

76,800 bpaVnYr—) : 

709 

633 

dlytlme() ； 


710 

634 

fendlf 


711 

635 

♦if SVSTEM=sPC98 


712 

636 

_OUT232C( BPS9600 ) : 


713 

637 

dlyti 田 e(); 


714 

638 

/• _ra_8pd< BPS9600 )； 


715 

639 

dlytl 田 eO ; »/ 


716 

640 

tendif 


717 

641 



718 


642 

643 
6 い 
6 け 
6 け 
6 パ 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 
653 
656 
637 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 


drv S _drv; 
old_drv e CURDRV(); 


/» 現巧のドライプ巧な »/ 


CHCDRV( (long)drv-l) ; 
wk_drv = CURDRV(); 
wk_drv++ : 

If( drv !2 wk_drv ) { 
d9k_fla s -1; 

ata = blk_out( &dak_fIg, 
break; 

) 


mode = 0 し： 

田 ode = DRVCTR し （ 
«ode *s 2 し； 


aizeof<dsk_fIg) 


田 ode, drv 


d—no =' 
d_no --； 


(char)drv; 


Sts s CETDPB( drv, 4d ); 

- -(WAwll). 

id s d.ld; 

♦If SYSTEMSrPC98 

getver( 4ver, itsub ver ); 
if( ver>4 ) | — 

dl=(struct DPBPTRl»I 

id s d い id; 


665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 
Vn" 

678 

679 


if( modes=0 )( 
bpb_tbl.b_no ユ 1024 ： 
bpb_tbl.8ct_no s 1; 
bpb_tbl.fa し no s 2 : 


/• セクタあた 0 のバイトな 》/ 
/• クラスタちた 0 のセクタ巧 ,/ 
/» フパト巧 W の供な */ 


bpb _ 化し r ， v_ac し no =1 ； /« がが拍 E ( な t クタ坟 */ 

bpb~tb し 1 * 00 し en し no = 192; /• 卜 ( 〇 <1 大ファイ , 佩 •/ 
bpb_tb し 》c し田 ax = 1232; ft をセクターな t / 

bpb_tbl.ld S Oxfe ； /♦ メディアバイト •/ 

bpb_tbl.fat_8ct_no = 2; /拿 IfattfH ： クタな */ 

print" "Xc: を主 SK 低なドライブとして巧 ♦. DISK がホセットなので 2HD じむを . 
d_no ); 

) 

else if( d.id ： s0xfe )( 

t ( 适しな丈 . は I) else i" d.ids=0xfe M d.idssl ) { 


719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 
巧は */ 
743 ； 
744 ： 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 
752: 
送は ,/ 
753! 

754 

755 


bpb_tbl.b_no - 1024 : 
bpb_tbl ,80 し no s I; 
bpb_tb し fa し no = 2 ； 


/♦ セクタホた 0 のバイトな 》/ 
/» クラスタあたりのセクタ按 •/ 
)!»»>/ 


! 、 フ r ット巧娩の巧 


bpb_tbl.rsv_8ct_no s 1; 
bpb_tbl.roo し en し no =192; 
bpb_tbl.ac し田 ax =1232; 
bpb_tbl,Id 2 Oxfe; /* 
bpb_tbl.fa し sc し no s 2; 


でわ期味のセクタを 
ルートの度大フ r イ J 
全セクタは »/ 


:>/ 


メディアバイト »/ 

い Ifat のたクタな 


prlntf( "Xc ; をを巧へ防！ I ドライブとして掛 * ¥n— , d_no ); 


else ( 

♦If SYST 巨 M=sX68 


bpb_tbl.b_no = d.byte ； 
bpb_tbl.sc し no 二 d.aec ♦ 1; 
bpb_tbl.fa し no = d.fatcount ； 


/» セクタあた 0 のバイト技 »/ 
/« クラスタわろ 0 のセクタな •/ 
/»フ 7 ット热 «<?)«» •/ 


bpb_tbl. rsv_8Ct_no = d.fatsec; /* 予 ♦^ 试 (THr クタ致 ♦/ 
bpb—tbl.roo し en し no s d.dircount: / » ll ートのが : フ 7 イルね 》/ 
bpb_tbl.sct max = d.maxfat*{d.8ec+ I) ； /* をセ与与れ •/ 

bpb_tbl.id = d.ld ； f 、 メディアバイト »/ 
bpb—tbl.fat_9ct_no = d. fatlen ； f 、 クタな •/ 

printn " 文 c: をまなへ化なドライブとして班々 ¥n", d_no J ； 

#endLf 

♦if SVSTEM==PC98 

getver( Iver, lsub_ver ); 

If( ver<4 )( 

bpb_tbl.b_no = d.byte; /« たクタあたりのバイトれ •/ 
bpb_tb し sc し no 5 d.aec ♦ 1; /» クラスタあた〇のセクタな 》/ 

bpb—tbl.fat—no = d. fatcount; /» フ r • ノト病 ♦/ 

bpb_t.bl.rsv_9Ct_no s d.fataec ； /« 予約が试か t クタは */ 
bpb_tbl.roo し en し no s d.dircount; /• )1 ートのわ t フ 7 ィル 0*/ 
bpb_tbl.ac し max s d.maxfat» (d. sec+I) ; /• ク^苗 »/ 

bpb_tbl.id 古 d. id; /• メディアバイト 》/ 

bpb~tbl.fat_act_no 二 d. fatlen ； / 1 lfat(0't クタ巧 »/ 

printf( "Xc: をま IJK 化なドライブとして狂な Vn", d_no )； 

I 

else ( 

dl = (struct DPBPTRl»)(4d )； 
bpb_tbl.b_no = dl->byte ； 
bpb_tbi.«c し no = dl->sec + I ; 
bpb_tbl.fa し no s d1-> fatcount ； 


/» セクタあたウのバイトな •/ 
/• クラスタあた 0 のセクタな 《/ 
/• フアット 


平ね巧曲のセクタむ •/ 

m 


bpb_tbl. rsv_ac し no s d I - > fatsifc ； 

bpb_tbl.roo し en し no = dl->dircount ； /• ルートのかロァイ 
bpb_tbl.8ct_ 田 ax s dl->maxfat り d I->aec^ I); /« をセクタな 
bpb_tbl.Id 5 dl-> id; /* メディアバイト »/ 

bpb_tbl.fat_act_no 二 dl->fatien ； !、クタは 

Prlntfl -Xc ： をまか V 仮巧ドライブとして贷 « Yn", d_no )： 


dak_flg = 0; 

if ( (ata = blk_out( 4.dsk_f Ig, sizeof (dsk—f Ig ) 


/• bpb tbl 


else ( 

XCHG2( り bp い bl.b„no)); 

XCHG2( k (bpb_tbl.reviset_no)); 
XCHG2 ( it (bpb tbl. root ent no ))； 
XCHG2( り bpb—tbl.ic し max)); 


I 、 もし DOS なら巧议換 
/» もし DOS なら E 列突食 
い もし DOS ならが巧換 
い もし DOS なら氏が!をみ 


if( (Bt« = blk_out( &bpb_tbl , sizeof( bpb_tbl) 
break; 


*/ 

*/ 

♦/ 


I 、 bpb tbl 


756 

767 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 


-( 押又.化 2) XCHG2 ( い bpb—tbl.b—no)); 
~byte[drv_—drv】e bpb_tbl.b„no ； 
drv ~ 


CHGDRV( old_drv ); 
return( sta ) : 


ドライブ度 IB 


ファイル共有の実験と実践 111 

















SX-WINDOW による DTP 


作り狱 





Taki Yasushi 龍康史 

この連載も今回をちって終了となりまず 
最後はグラフイツクフレームを中/なに解説しまず 
いろいろと制限があるよラでずが 


^使《：なすと見えるその先 

XDTP を使っているとしたくなること 
のひとつに，先巧やった「マネっこ」 t い 
うのがあります。レイアウトを自分で考え 
て印刷にこだわってくるしただ雑誌を読 
tj ' だけでなく，「このレイアウト見づらいな 
あ」 とか「このレイアウト隙間が多いな あ」 
と力，，感じるこきがあります。とにかく雑 
誌の見方が変わってくること間違いなしで 
す。 

さらに次には「これって XDTP でできる 
のかなあ？」ということを考え始めます。 
すでに病気なのからしれませんが，をう思 
って XDTP を起動することもしよっちゅ 
うです。ソフトバンクから出ている雑誌に 
は， Oh ! PC ， HellolPC , UNIX USE に MAC 
USE 民などがあります力 s ', これらを見なが 
ら， XDTP を使うのら惡い遊びではありま 
せん。 

XDTP の可能性を信じて，いろいろやり 
たいのです力':，「これってできないんじやな 
いの？」ってものにもぶち当たります。あ 
る程度はグラフ ィックフレーム なんかで誤 
膽化せます力《，やるには MATIE 民などが必 
要になったりします。見方を変えてしまう 
L 本末较倒なんですけど，仕方がないから 
しれませんね。 

斜めのコ：>< ントに挑戦 

今巧は「冗談広告」でチラシのようなも 
のを作っていきます。 

i りあえず4ページ目の印字例を見てく 
ださい。上の冗談コメントなどは，化巧号 
のテキスト フレ _ムの使い方を マス ターし 
229 Oh!X 1995.4. 


ていれば備単です。 

写真の上に書かれた文字はテキストフレ 
ームの重ね合わせを理解していれば，問題 
は起きないでしよう。わからない人は先ち 
号をもう一度読んでください。 

この女性の画像は元は1枚です。グラフ 
イックフレームの縱樹のリサイダが自あな 
ので遊んでみました。元画像の縦横比にし 
たい場合はオブジェクトメニューのグラフ 
イックフレームで，フレームの元闽像サイ 
ズを選び， SHIFT キーを押しながらグラフ 
イックフレームを小さくしていけば， 0 K 
です。 

今回のレイアウトで問題になるのは，「ひ 
と晩たったらこんなになった！！」という斜 
めの コメン トです。 XDTP はテキストフレ 
ームを回転することができませんから，な 
んとか考えなくてはいけません。 

まず， Easydraw を使ってみましよう。 
Easydraw は义字をオブジェクトとして扱 
うことができ，回松らできます。义字を書 
き，好きなフォントに変更して，ポインタ 
メニューで行います（写真1)。ただ， 
XDTP の マニュアルに 書いてあるとわり， 
Easydraw の晒像は「イメージ」としてしか 
XDTP 上ではおえないので，画像の細やか 
さを確保するために200%ぐらいに拡大し 
てコピーします。本当は800%で巧うのがい 
ちばんよいのです力す，これを巧うと猛烈に 
大きな画像 t して扱われるので， 12 M バイ 
卜載ったマシンでもすく、、にメモリが足りな 
くなってしまいます。 

実際に コピー されたかどうかは ク リップ 
ボードを刚いたり，キャンバス. X を起動し 
てぺーストしたりするとわかります。こう 
してぺーストすると， IVM がが応している 
いろいろな方法で保なできますから，けっ 


こう便利なことができます。 ただ，サイズ, 
がかなり大きくなるでしょう。横はわをら 
く1024を越えるはずで，斜めじした角度次' 
第で，縱も512を越えるかもしれません。を 
うした手前，セーブするには TIFF か GLM 
を利用するしかないのです力す，この2つの 
純正はかなり渋い機造をしているので，注 I 
意が必要です。先巧紹介した GLM のパッチ 
はぜ'ひ当ててわきましょう。 

こうして実際にコピーした内容を見れば 
わかる^わり，「斜めのコメント」でも実際 
には余白も含め，四角になって保存される 
はずです。ですからあらかじめ XDTP で 
は，適当にコメントを張りたいところに， 
真四角なグラフイツクフレームを書いてわ 
きます。このグラフイツクフレームの上で 
画像をぺーストするしこの斜■めのコメン 
卜が張れるハダなんですが……。 

張ったイメージはグラフイツクフレーム 
いっぱいの真四角になり，をの下の写真を 
つぶしてしまいます（写真2)。 

Easydraw には gSCRIPT 背景塗りつぶ 
しという指定があります。この塗りつぶし 
設定を OFF にしたら背景部分が透明にな 
るでしょうか？ 同じようじ表示した文字 
をコピーして張ってみました。どうやら斜 
めの文字の中は白で塗りつぶされ，ゴミが 



- \‘j ! 

^ I nsrr - な 

• ; n . _芯立 _-.-ぶ i t 1叫"" —-い…. -- 

写真 I Easydraw で回転文字を作る 

























グラフィックフレームのお状を設定する 
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写真 4 透明をを指定してもダメ 
えます（写真7左)。まあ，こういう処理を 
したいときらあるでしようから，これはこ 
れでよいのですが，もし，スリムという义 
字を「透明抜き」ではなく本当に「白拔き」 
にしたい場合はどうすればよいのでしよ 
ラ？ 

XDTP の場合，テキスト フレーム はいく 
らでも重ね合わせできますから，同じフォ 
ント，同じサイズで，強調で! J しつつ，「ス 
リム」という文字を白で書きます（写真7 
右)。これが XDTP での正解です。ただ，と 
きわり，ドの絵のドットが見えてしまう場 
合がありますから，うまく調整してくださ 
し、。 環境メニューの XDTP 環境設定で，「ガ 
イドライン吸着をしない」にして，400%で 
エディットすればかなり細かく場所を指定 
できるハダでず。ぴったりと合わせること 
は，なかなか雛しいようですが。 

また，先にももよっと触れましたが，中 
心にある「ひと晚たったらこんなになっ 
た！！」というコメントは， 2色使ってあ 
ります。これは，一連のテキストフレーム 
をまとめてコピーし，多少ずらして文字を 
ををれぞれ別にしたものです。これで文字 
に厚みが出ます。 

ただ，このようにして，小技を使った場 
合は，移動しようとして，下手に変形して 
しまうと晒倒なので，できた段階でグルー 
プ化をしてわいたほうがよいでしよう。 

. ブラ：^ パ, ご 7..,.- 公綻 一 

• 7ぃム獻 a 日 Q 幻日が 

: .□ 潭犯みさごふ 

瘦巧'施 '…一一 



写真2 ほかのグラフィックフレームをつぶした 

巧るようです（写真3)。これでは使えませ 
ん。 


をこで， gSC 民 IPT を^¢び ON にして背景 
を塗りつぶすようにし，キヤンノ《ス. X に張 
り込み，ここで PAT 4 形式を用いてセーブ 
するこ t にします。 PAT 4 形式のデータの 
エディットはパターンエディタで斤います。 
できあがるファイルはわをらく大きなもの 
なので，七ーブ先の空きを量にはそれなり 
に注意していてください。七ーブされた 
PT 4 (PAT 4形巧のキ应張子）ファイルはパ 
ターンエディタを起動してから放りをむの 
ではなくて，パターンエディタのオプシヨ 
ン t してファイル名で与えてくださいり。 

パターンエディタ はこうして起動 J しないと， 
最大サイズが 512 X 512 に限定されてしまい 
ます。もっとも，ふつうの環境なら PT 4 フ 
ァイルをダブルクリックするだけで読み込 
むハズですが。 

読み込んだら义外の部分をパターン 
エディタの透明色で塗りつぶします。をし 
てまた七ーブをし，同じように XDTP のグ 
ラフィックフレームに 張り込めば，透明な 
ところには後ろの女の人が透けて見えるハ 
ズ……し思えるんですが，ダメなんです。 
PT 4 の透明色は見事に灰色になってしまう 
んですね（写真4)。 

仕方がないので，鬼のようなことをして 
みました（写真5)。っまり，1文字だけ入 
るテキストフレームを作り，これらを系斗め 
にわき（一度ガイドラインとして線を引く 
とよい），リンクします。まあ，見力 > けほど 
大変なことではありませんが……。 

* I オプシヨンを与えるじは OPT . I キーを押 
しながら実行したいファィルをダブルクリック 
します。また，パスさえ通っていれば，シャー 
ペンのコンソールからも SX ァプリを実斤する 
ことができます。この場合であれば，コンソー 
ルの コマン ドラインから， 

A 〉 バターンエディタファイル名. PT 4 
とすれば起動するでしよう 



写真3 元画像にゴミが残った 

グラフィツクフレーム 

前項で斜めのコメントをグラフィックフ 
レームで作成しようとしましたが，うまく 
いきませんでした。をの原因を考えてみま 
しよラ 0 

まず，グラフィックフレームはグラフィ 
ックの「イメージ」を張りつけるものです。 
このイメージには「透明色」という概念が 
ないため，グラフィック フレーム 同±を重 
ねた場合，をの優先順位だけが問題になり 
ます。をして，グラフィック フレームの 形 
抵:は，真四角から四隅が少しずつ丸くなっ 
たものし椅円からしか選べません（写真 
6)。ですから，-女性の身体の部分だけを切 
り取って張り込み，あらかじめ用意してあ 
る背景に重ねるなんてことはできません。 
背景のグラフィックに四角とか惰円の女の 
人のグラフィックがのるだけです。最初か 
ら合成したイメージをグラフィックとして 
もってわけばよいわけですが……。 

次善飾など 一• 

サンプル印刷の中の，「白抜き文字」に注 
目してください。「ひ t 晚の我慢でこんなに 
スリムに」の「スリム」のところです。 

見てわかる通り，後ろの背景が透けて見 



写真5 たくさんのテキストフレームをリンク 


ns 


















































写真 7 文字白巧きは実は透明巧き 
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写真8 今回使ったグラフィックエレメントを選択 

\ グ蒙：7イックエレメン h 

\. .''パ’’ 

グラフィックエレメントは，テキストフ 
レーム，グラフイックフレーム とは別の 才 
ブ ジュクトです。本来，ドロ ー デ ータ が張 
り込めれば，必要ないような概念ですが， 
一応，線，の巧，か，多角形は揃っていま 
す。 スプライン や ベジエ 曲線が揽ければも 
っと 小なは使えたのです 力す， 現状ではこの 
4 つし かありません。 グラフイックフレー 
ムやテキストフレームと 同じように，阿巧 
形の グラフィックエレメントは， 巧をかく 
したりすることができます。 

四角 やかや 多角おのように中を閒むグ ラ 
フィックエレメントの 場合は，外側の線の 
をし中の塗りっぶしの色を指定できます。 
残念ながら色は原色バリバリの8を。维り 
っぶしで何％という指定ができるので葱外 
t 使元ます力 S ， 殿近のカラーインクジェッ 
ト プリンタの性能を考えるし嚴低でも， 
256色ぐらいの指定はほしかったように思 
えます（文字色もね)。 

印刷を「派手」にしたいなら， XDTP で 
はグラフィックエレメントを， うまく利用 
することです（尊輿8)。 

印刷例では，背景に全体的にメッシュの 
かかったがい色の抬円を入れていますし， 
「パソコンで やせる ！」 というテキストフレ 
7 74 Oh!X 1995.4. 


ームの右と下の長方形もをれです。 

実のところ，中'じ、の矢がは多角形描画を 
使っているのです 力 5'，曲線が ごつごつ しな 
いようにポイント数を増やしているので， 
気合が必要でした。ふつうならばベジエ曲 
線などを使いたいところなのですが……。 

「業界が沸いた！！」というテキストフレ 
—ムの後ろの大パンチが当たったようなマ 
ークは，多角形揣画の基本的な使い方かも 
しれません。 

\ XgiF と SX-WINDOW に望むこと 

SX-WINDOW で DTP をやるのは雛し 
い面もあります力す，なかなか楽しいもので 
す。この連載も最後になるので， XDTP に 
ほしかった機能 t SX-WINDOW の改良し 
てほしい点を普いてみましよう。 
♦フレームのおがの自由度が低い 

たとえば化ほどいったとわり，グラフィ 
ックウィンドウの形がは四角から情円まで 
しかありません。もしも自 I むなポイントを 
決めた多角形の中にグラフィックイメージ 
を張れたり，透明色の梢定があったりすれ 
ば，表現力はぐっと上がります。 

現がでは SX-WINDOW の上に，6で色 
のグラフィックエディタがないというのも 
閒題点のひとつではあります。ただ，なん 
でもかんでもイメージに頼ってしまうので 
は，やっぱり原始的な作業になってしまい 
がちです。 DTP としての印刷は MATIE 民 
のほうが上……なんて見当違いな台詞はこ 
こまできていいたくはない扛のです。 
♦ドロー データを張り込みたい 

ドロ -デー タの張り込みは必須だったか 
もしれません。たとえば， Oh ! X の表紙にあ 
るようなロゴがあったとしましよう。こう 
いう，フォント集にはないものの場合，や 
っぱりドローツールで書くのが'ふつうです。 
ではこのロゴを，ちよっ L したグラフィッ 
クの上に張り込みたい t き，どうしたらよ 
いでしよう？ 現がでは，グラフィックフ 
レームの制限からグラフィックの上にロゴ 
(イメージ）をうまく張り込むこ t はできま 
せん。 

仮にドローデータを，きちんと gSC 民 IPT 
して張り込めれば，きちっと表示できます。 

結局のところ，透明色やマスクなどの概 
念の導入，テキストも含めたフレームの形 


状-の肖曲化を行-えば，かなりいろいろなこ 
とができます。やっぱり Easydraw で描い 
たドローデータく、'らい，をのままドローデ 
ータ t して XDTP じ張りたかったところ 
ですね。 

•操作性じついて 

フロー ティングメ ニューは 思ったよりも 
使いやすかったというのが正直な感想です。 
が 、これらの位置などを再起動で保存でき 
ないのは残念です。自分が使いやすいとこ 
ろに散りばめた フロー ティング メニュー も 
いったん終了したら，またいちから餅]き腫 
さなくてはなりません。 

これ外にも， Easydraw と同様なこと 
をするにしても，操作が多少違うので戸惑 
うことがあります。 グループ 化したオブジ 
ュクトの扱いなども Easydraw i ： は多少違 
うようですし，多角形描画の右プレスメニ 
ューにも， Easydraw にはある シヨー トカ 
ットカ fXDTP にはありません。 

また，シャーペンを除く SX のすベてのア 
プリ ケーシヨンに いえることです 力す，シヨ 
—トカット キーの 登録やカスタマイズが備 
単にできるようになってくれるとうれしい 
ところです。 

♦グループ仆;された中身のを形 

テキスト フレームで 文字を書いてこれを 
回転したい場合，テキスト フレーム だけを 
回転するのか，中身も含めて回転するの力、， 
2通りあるはずです。 

Easydraw のように，内容も含めて拡大， 
縮小，回転などの変形ができればかなりい 
ろいろなことができるようじなります。斜 
めのコメントもこれで解決しますし。 

参メモリのミ肖費に関して 

いままでに何度もいっています力す， SX - 
WINDOW は MMU ( Memory Manage 
ment Unit ) を意識した構造ではありませ 
ん。限りある 12 M バイトのメモリを大切に 
使う必嬰があります。 

XDTP を使用する t きは，表示にかかる 
メモリを少なくすることです。ドキュメン 
卜設をで，画像の表示は必要な t きのは 
なしにしましょう。また，メモリ不足で， 
編集はできても同】刷ができないことがあり 
ます。これじついての現がでのが策は，グ 
ラフィックイメージをあらかじめ小さくし 
てゎく （解像度を落としてゎく）ことです。 

ただし，グラフィックを扱い始めると， 













パソ画ンでやだる！ 




XDTP だけでなく， キャンバス .X を巡るメ 
モリ不足の問題や，クリップボード内で起 
こるメモリ不足なども問題になってきます。 
•減を処理 

減色化理はをのままが刷に響きます。 SX 
-WINDOW では CPDF という システム リ 
ソース カ ミ， 减色を担当しているをうで，函 
面の表示から印刷まですべてについてこれ 
を利用するをうです。要するに，プリンタ 
専用の減色リ ソース はないというこ^です。 
しかも， システムに あらかじめ登録された 
3 つではどれも印刷が’巧くなってしまい， 
使えません。最低でも，単純闕値法，誤差 
拡散，ディザ変換，あれば染野式拡散など 
がほしいですし，できるならこれらの脚値 
を ダイアログ などで決めるこ I ： ができたな 
ら . 0 

参プリンタドライバ 

簡単にいえば，もう少しいろいろなプリ 
ンタに「しっかり」対応してほしいところ 
です。新しいプリンタがどんどん出ていま 
すから，をれに対応するのが大変なのはわ 
かりま ずが， 現がで％ Odpi までの印刷しか 
できないのはちょっと寂しいですね。まあ， 
例外で Adobe の PostScript プリンタは 1200 
dpi までが応していますけど。 

また，多くのプリンタドライバで，用紙 
の最大サイズが B 4 なのも閒題ですね 。 D 
TP をやっているし A3 を使いたくなる 
ものです。しかしこれは小技を使えばでき 
る場合もあるので紹介しましょう。まず， 
A4 横に設定して，プルダウンメニュ ー から 
F 民 EE を選ぶだけです。ただ，プリンタドラ 
イ ノ 《やドライ パのパ、ージョンに もよります 
から注意してください。私は SX-WIN 
DOW ver.3.1 か属の ESC/Page で確認しま 
した。 

P 民 ND 民 V ? . SYS のときのように，テ、'イ 
スアセンブルしてちょっとパッチを当てれ 
ば使えるという状況では^はやないのです 
から，これらの情報のを開なども含めて， 
なんとかしてもらいたいところですね。 

参 IFM と IVM 

この2つには大きな欠点があります。マ 
ノレ チ タスクではないことです。この手のプ 
ロ グラムは マルチ タスクにするの力;'雛しい 
のはわかりますが……。 

どちらも遅いのは許しましょう。 

遅くても いい から IFM はもっと フオン 


卜を綺麗に展 I !目してほしいものです。 

IVM のリソースもかなり顔をしかめて 
しまうが況です。サポートしている画像形 
式に使えるものがないのです。 

他機種 i ： の連係を考えるし TIFF がよ 
いのですが，どうら各種 TIFF への対応が 
いまいちであることし先に挙げたメモリ 
の問題などから，最終的には GLM になって 
しまいます。まあ，これもパッチを当てな 
いとどうしようらないのですが。 

もっとも，これらはフリーソフトを集め 
るとかなりまとらな環境になります。集め 
られない環境の人がかわいをうになるく、、ら 
いです。 

♦遅い…… 

遅いのは我慢すればなん^かなるので， 

この際よしとします力3'，なぜ' XDTP は遅い 
のでしようか？ 

をれは XDTP が IVM ， IFM , CPDF など 
SX - WINDOW の弱点をみんな利用してい 
るからです。この中でも遲いのは減色化理 
です。なぜ'か異常なまでに遅いのです。 

たとえば， XDTP を全部グ'ラフィックウ 
ィンドウ （ G 民 W ) の中で編集するしイメ 

印字例（54%じ縮小，印刷には MJ - 500 0 C を使用） 


—ジは減色フイルタを通さなくてよいので， 
あ L は IFM のフォント展開の待ち時間の 
みになります。フォントは一度展開すれば 
フォントキャッシュにかかりますから，気 
になることはありません。 

編りに 

惡気はまったくないのですが，後半はき 
ついことだらけになってしまいました。広 
告にあるように，いままで SX-WINDOW 
を使っているューザーなら，結構簡単にい 
ろいろ編集できます（少し DTP の概念を覚 
えないといけないけど）。個人的には SX - 
WINDOW のアプリケーションでは Easy 
draw の次じ使える ツール だと思っていま 
す力す，使い込^/と不満点が見えてくるので 
す。でも，これは私自身の期待の表れとし 
て受け取っていただければ幸いです。 

SX - WINDOW の弱点を大きく露呈して 
しまった XDTP です力す，これを機にそろそ 
ろ SX - WINDOW 95 がほしいなあ，なんて 
いってるし誰かに後ろす旨さされるかも 
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[_ 居眠り不可能な授業 / 

授業の中で学生たちにジャンケンをやっ 
てららうことにしました。近くに座ってい 
る人同±で4人ずつのグループを作っても 
らい，グループ内で，1が1のペアを組ん 
ではジャンケンを繰り返すのです。同じ相 
手とは10回だけジャンケンをやります。相 
手は全部で3人いて，をれどれの対戦で10 
回ずつですから，合計30回ジャンケンをす 
ることになりまず。 

これはふつうのジャンケンではありませ 
ん。変則型です。グー！:パーのどちらかし 
か出せないのです。 i ： なると全員パーだけ 
化すというこ t になります力す，勝ち負けの 
判定もまた別に決めます。1回グーかパー 
を出すご t に，勝った負けたと決めるので 
はなく，ポイントを足していくのです。 

自分と相手がをれぞれなにを出したら， 
わ互いが何点もらえるか!：いうことを決め 
るの力 5 '，次の利得巧列です。 



相手 

グー 

ノ《一 

幽 

み 

グー 

(3, 3) 

(0, 5) 

ノター 

(5, 0) 

(1， 1) 


表の （） の中に書かれてぃる数字のうち， 
左側が自夕，右側が相手の得点を表します。 
たとえば，自分がパーを江!し，相手がグー 
を出したならば，自分が5点もらぃ，相手 
は1点ももらえません。あるぃは，自分も 
相手もグーを出したのならば，ゎ互ぃに3 
点ずつもらえます。 

相手3人にがして合計30回グーかパーを 
出し，得点を合計します。をれが，をの人 
の総合的な成績評伽となります。原理的に 
は，自かがク、'一，相手がパーを出し続けた 
場合に最低の0点いぶり，逆に自分がパー， 
相手がグーを出し続けた場合に最高の150 
点を取る計算じなります。こんなことはふ 
つうなぃですけどね。 

なんの予備知識もなしに，このような対 
戦を行えとぃきなりぃわれたら，あなたは 
どのように手を化してぃきますか？ 

たとえば相手が次にグーを出す！：わかっ 
てぃるのならば，自分としてはグーだと3 
点でパーだと5点もらえるので，パーを化 
したほうがよくなります。一方，相手がパ 
一を出すとわかってぃるのならば，自分が 
7 76 Oh!X 1995.4. 


グーだと0点，パーだと1点なので，この 
場合もまたパーを化したほうがよくなりま 
す。 i ： いうことは，とにかくを部パーを化 
し続けるのがべストなのでしようか？ 
しかし，相手らたぶんこのように考える 
でしょう，「いずれにせよ，パーを出したほ 
うがよさをうだ」と。となるし2人とら 
パーを出すという状況が繰り返されること 
になりをうです。ということは， 2人とも 
每回1点ずつを稼ぐということになります。 

2人ともパーを化し続けて1点ずつもら 
っていると，すぐにあることに気がつくで 
しょう。「ふたりともグーを化し続ければ， 

3点ずつ稼げるのに一体これはどうしたこ 
とか？」 

をこがポイントです。をこで，次から「2 
人ともグーを化をう」と1人が提案するで 
しょう。をして，相手もをのほうが平均得 
点が3倍になりますので，「をれのほう力すい 
い」と応じることでしよう。 t いうことで， 
2人はグーを化し合い3点ずつ稼ぐという 
状況が続きます。 

しかしです。次に気づくことは，相手が 
グーを出し統けるのならば，パーを化して 
やれば，5点!：いう最高の得点を稼ぐこ^ 
ができるぞというこ t です。らし，をの「襄 
切り」を実行すると確かにをの次のジャン 
ケンでは5点稼ぐでしょう力5'，相手は信頼 
を襄切られて……。 

/ 囚人©ジレンマ / 

グーとパーだけしか化せないジャンケン 
という設定に.したのです力す，このゲームに 
は「囚人のジレンマ」という名前がついて 
います。これに関する話は，この連載でも 
1992年の4巧号で 「 A 嘶個人主義を支える 
思想」と題して取り上げています。 

区!人のジレンマの設定では，グーとパー 
ではなく，をれぞれに「協調」「裘切り」 

いうものものしい名前がついています。を 
の設をは次のようなものです。 

1) 囚人（というよりは容疑者）が2人い 
て，2人は実際は共犯なのだが，をれをゎ 
互い正直に告白（裳切り）するしかなり重 
い刑 （1 点）になってしまう。 

2) ゎ互いにシラを切り（協調）通せば，を 
れよりも軽い刑 （3 点)ですむ。 

3) ところ 力;'，（ロッキー ド事件の コーチ 
ヤンではない 力':) 正直に告白し，をれによつ 


てシラを切り続ける相手をもっとも重い刑 
(0 点）にし，しかも自分は刑を科されない 
(5 点）という抜け道がある。 

まあ，いずれにせよ，化ほどの利得行列 
をもった ジャンケン t ザー ムしての意睐 
はまったく同じですから，わかりやすいよ 
うに説明したわけです。 

'じ、理的には，協調，襄切りなどというし 
協調のほうがよくて，裏切りのほうがよく 
ないことなどという先入観を与えてしまい， 
襄切りを江,しにく くする効果があるかもし 
れません。逆に，グー，パーだとふつうの 
ジャンケンからの類推で，むん！：なく！：り 
あえずパーを化をうかという気持ちになり 
やすいからしれません力す。 

さて，この一見なんの変哲もないゲーム 
は，実は，経済，数学，政治，計算機，生 
物，心理などさまざまな領域で解析の対象 
や議論の材料 t して使われてきました。を 
の中で啓蒙的でわかりやすく，しかもとび 
きり面白い話が3年前にも取り上げたアク 
セルロッドの本（文献1 ) です。 

詳しい話はこの本を読んでもらうという 
こ t で説目月‘をザクっと省きますが，この本 
の中のさまざまな話題の基になっているの 
は，このゲームをプレイする計算機のプロ 
グラム間でのコンテストの結果です。 

プログラムは過まにわいて相手と自分が 
出,した手を覚えてわくことは許されてわり， 
をれを元に次にどちらの手を出すかを化力 
していきます。このようなプログラムを世 
界中から募集して，総当たり戦を斤ったと 
ころ，2度 t もあるても簡単な4斤 
(FO 民 T 民 AN で换算したとしている）のプ 
ログラムが勝ちました。しから，最初のコ 
ンテストののち，結果をすべてを關した（を 
の備単なプログラム自体も公開された）の 
に，2度目のコンテストでも優勝したとい 
うのです。 

このプログラムは相手と裏切り合う（グ 
一とパーを代わる代わる出し合う）ことが 
なるべくないようじ，わ互いに協調し合う 
(グーを出,し合う）ような働きがあり，相手 
からうまく褚取ずるというのではなく，わ 
互いに高い点を取り合ったために，結果と 
して総得点が高くなったのでした。 

このこと，つまりあまり疑'じ、暗鬼になっ 
て裏切り合うよりはわ互いに協調し合うほ 
うが結果としてわ互いに得するのだという 
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ことを，アク七ルロッドは現実の生活や政 
治，あるいは戦争などを具体的な例!：して 
使いながら説明するのです。 

L た しげ化、のを□もは/ 

授業ではこの変則ジャンケンのルールだ 
けを手短に説明し，すく、、にやってもらいま 
した。どうやったらいい点を取れる力，など 
と考える時間はなかったし野います。僕自 
身も人数の欠けているところに加わりまし 
た。 

僕が取った戦略，をれは当然，アクセル 
ロッドのコンテストで2度とも優勝した戦 
略（しっぺ返し）です。しっぺ返しとは非常 
に簡単なもので， 

「最初はグーを出す。2度めな降は相手が 
前回出した手をまねする」 

というものです。 

た!：えば，相手が2回グー，次に3回パ 
— ，をの後グー L パーを 1 回ずつ出したの 
ならば，パーとグーををれざれ P と G と書 
くと最初の6回の対戦は次のようになりま 
す。 

相手 G G P P P G 

自々 G G G P P P 

で，あげた得点は， 

相手 3 3 5110 計13 

自々 3 3 01 15 計13 

となります。しっぺ返し同±だし 
相手 G G G G G G 

自分 G G G G G G 

t なり，得点は， 

相手 3 3 3 3 3 3 計18 

自み 3 3 3 3 3 3 計18 

です。この例ではほとんどなにもわからな 
いかもしれませんが，要するに，しっぺ返 
しはどんな相手からもまんべんなく点を稼 
ぐのです。逆に パーを 出しがちな人はいつ 
扛 パーと グーの出し合いになり，しっぺ返 
し同±のような点をあげるチャンスが減っ 
てしまうのです。 

さて，実際にやった結果はどうだったで 
しようか？ 驚きましたカミ，まったくこの 
本に書かれているとわりの結果が出てしま 
ったのです。しっぺ返しを採用した僕が20 
人ほどの中で最大の得点を稼ぎ，しかもあ 
げた得点が，第1回のコンテストの結果で 
ある，1回あたり 2. 52点にほとんど一致し 
たのです。 


ちなみに，別のクラ 
スでも同様に実施しま 
したが， をちらでは， 

しっぺ返しを取った僕 
の Ji の得点をあげた人 
もいました。をして， 

取った戦略について聞 
いてみま したが ，特に 
意識せず葬脚気でやっ 
たとのことです。 

たった4人というグ 
ループ 単位でやったの 
で，あまりに無頓着な 
出し方をする人が1人 
いるとをの人から巻き 
上げて一気にトップじ 
出たということもある 
ようでず。なんたって 
相手がグーを化し続けるのならば，全部パ 
一を化せば平均5点ですから.ね。 

でも，人間相手だと相手の雰圃気からい 
ろいろ読むことができますから，「しっぺ返 
し」よりいい点が取れても当たり前といえ 
ば当たり前です。‘晦しをうな顔をしたあと 
は必ずパーを化す t か，長く考えたあとは 
グーの場合が多いなどというこ t を人問は 
簡単に見抜いてしまいますからね。 

あし書き忘れました力';，冒頭の話の中 
では，わ互いじ話し合ってよいというよう 
なが況を示しました力 5 '，もちろん，このゲ 
ームでは話し合ってはだめというこ L にし 
ています。なんらかの コミュニケーション 
を入れたらどうなるかという詞^もまたいろ 
いろ面白をうです力5'。 

/しつぺ返しを超える戦略/ 

しっぺ返し戦略はベストか？と聞かれ 
ればもちろんノーです。出場する相手次第 
ですから，-基本的にこれがベストなどとい 
うひ!：つの戦略はありません。た^えば， 
相手が'每闽 コイン を投げて いい加減に 決め 
るのならば，全部パーを化.したほうがいい 
のにしっぺ返しは律儀に相手の手をまねし 
続けてしまうのですから。 

をの点に注固して，しっぺ返しを改良し 
ようというのならばできます。最初ばとり 
あえずしっぺ返し戦略を取りながらも，相 
手がなにも考えずにランダムに手を出して 
いるなというのがわかったら，をの時点で 


毎回パーを化す戦略に切り換えるというよ 
うにすればよいでしよう。 

相手がランダムかどうかをどのようにし 
て判断するかという問题も多少はあります 
が，ランダムなネ目手などもとから弱いので 
(参加しないので)無視できるのならば，こ 
のようなお張は意味がありません。 

しかしもう少し意味のあるかもしれな 
い相手として，いつもグーを出すという戦 
略を考えましよう。をの場合，しっぺ返し 
もグーを化し続けます。平よ勻得点3です。 
しかしこれはあまりよくありません。こ 
の相手には，パーを化し綻ければ5点をあ 
げられるのですから。 

実は，しっぺ返しを超える戦略があるの 
です。をれもまたきわめて簡単な戦略で， 
「パブロフ」という名前がついています。 

この戦略は， 

「前回ゎ互いの出,した手が一致したときだ 
けグーを出し，をれの^外ならパーを出す」 
というものです。しっぺ返しと同様に実に 
簡単ですね。これは，1993年に Nowak Sig 
mund 力す 『 Nature 』 誌に発表した^のです。 

この戦略をもう少しよく考えてみましよ 
う，なぜ'パブロフ L 呼ばれるのかもわかり 
ます。 

パブロフは，前回の手が（自分，相手）二 
(グー，グ ー） か（パー，パー）のときに，次 
はグーを出!し，（グ■— ，ノタ ー ） あるいは （ノ f 
一，グー）のときに，次はパーを化します。 

いい直すならば，（パー， パー）か（グー、 
知能機械概論 127 
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パー）のときに，前回と違う手を化すように 
して，（グ ー ，グー）あるいは（パー，グ ー） 
のときには，前回と同じ手を化すというこ 
とです。 

さらに別の表現だし前回 L 違う手を化 
すのは前岡の得点が1点か0点のきであ 
り，同じ手を出ずのは3点あるいは5点の 
ときです。 

備単ですね。低い点のときは手を変え， 
高い点のときはをのまま同じ手を化すとい 
うらのなのです。をうです。要するにを件 
反射のように，稼いでいるときはをのまま， 
失敗したら變えるというので，パブロフの 
犬からの述想でこのような名前がついてい 
るのです。 

[_ パブ□フの強さの秘訣 / 

なぜ’， パブロフ がしっぺ返しより いいの 
力％をれは，相手がグーを化し続ける場合 
には明らかです。しっぺ返しは先に書いた 
ようじ，グーを出してしまうので， 3点ず 
つし か取れません。一方， パブロフはパー 
を出 I し統けて，5点ずつ稼ぎ続けられるの 
です，これは美味しい相手ですね。 

パブロフが本当の強さを発揮するのは， 

もう少し逮う状況を想定した t きにありま 
す。ノイズ!：いう力，，誤解が入り込むとき 
です。^:いうのは，ある戦略を取っていて 
化したはずの手がノイズ（誤巧军）によってと 
きたま逆になってしまう t きです。たとえ 
ば，しっぺ返し戦略を取っていた場合に， 
前回の相手の手と違う手を出したてしまっ 
7 7 夕 Oh!X 1995.4. 


たときです。 

なぜ'急にノイズなど 
という話になるのか唐 
突に思われるかもしれ 
ませんが，囚人のジレ 
ンマは現実のいろいろ 
な場而での利害関係を 
モデル化したものであ 
り，案際問題としてノ 
イズが入ったり誤解を 
生じたりすることを考 
えるのは大きな意味が 
あるということです。 
どんな状がにも左をさ 
れないのが本当によい 
戦略であるこ t には間 
違いありませんし。 

さて， ノイズが ときどき入る環境でなぜ' 
パブロフが 強いのかを， パブロフ 同±，し 
っぺ返し同-上の対戦を考えることにより明 
ら力’にすることにします。 

パブロフ同上で協調し合うのが続いてい 
るとします。をの t きノイズでどちら力，が 
1回パーになったとします。をうすると， 
グーとパーとなりますが，次に1回パー i ： 
パーになりますカミ，をの次はグー t グーに 
戻りをれが続きます。嬰するに，一度，ノ 
イズが入って（誤解して）反目しをうになっ 
てもすぐに元通りの信頼 I 划係が築かれるの 
で影響はほとんどない^いうわけです。 

一方，しっぺ返し同-1:ではどうでしよう。 
グーを化し合っていて，ノイズが入ると（グ 
_，パー）と （ノ ター，グ ー） の繰り返しになっ 
てしまいます。このときは平均 （5 + 0)/ 
2二 2. 5ということで，グーを出し合うよ 
り低い得点になってしまいます。 

しばらくして，またノイズが入って，（グ 
一， グー）になれば，やっと元通りの関係で 
3ずつ稼げるようじなります。しかしを 
のノイズで，（パー，パー）になってしまう 
こともあります。をの場なには1点ずつし 
か稼げないというまったく悲惨なが態が綻 
いてしまうことになります。 

/ ここでを差別か夕 / 

囚人のジレンマは人工生命や遇な的アル 
ゴリズムのか野でらきわめてよく取り上げ 
られます。たとえば，义献2の中では，し 
っぺ返しのような戦略が，進化論的な枠組 


み（二逍な的アルゴリズム）の中で自動のに 
生まれるのかという実験が載っています。 
結果だけいえば，をれに近いものが生まれ 
た t いうことです。 

あるいは，1因人のジレンマに関する最近 
のいろいろな話が文献3の『協調：進化す 
る機械の中の化け物』という題（英語です 
が）がつけられた第3章に載っています（著 
者 J . L . Casti )。 今回書いたパブロフにつ 
いての請もここを参考にしています。厮白 
いですよ。 

僕が教室でやったような，人間を使った 
実験はやはり古くからなされているようで， 
をれについても書かれています。ひとつ目 
を引いたのが，女性のほうがグーを化す確 
率が-男性に比べてずっと低かったというデ 
ータが示されているということです。 

たとえば，巧2人で実験したら59%の削 
合でグーを化したが，女性2人で実験した 
ら34%だったといいます。このような性差 
は100 口 J •.の実験結果が示している L いう 
こです。ただし，この原因は謎である 
しています。 

僕としては，をの章に書かれている次の 
ような見解を支持したくなりますね。 

「をのような性差を示すような実験データ 
は人工的なものである。実験を実施した人 
が女性の場合にはをのような性差など示さ 
れていない」 

なん t いっても男性優位社会の理屈づけ 
のために科学者(特に生物学者）のデータは 
さまざまに利用されてきましたから。この 
データを見た舌し暴な人は次のようにいって 
きたことでしよう（というより，この結果を 
出すために実験をした可能性さえあるので 
は……)〇 

「女性はこの実験結果を見てもやはり協調 
性に欠けるので，社をの中の重要な地位に 
つけるのは問题である」 


文献 

1 ) R . アクセルロッド，"つきあい方の科学"， 
HBJ 出版局，1987. 

2) 饼塵斉志，"巧伝的アルゴリズムの基搏"，才一 
厶社，1994. 

3) J . し Casti and A . Karlqvist ( ed .), 
"Cooperation & Conflict in General Evolutionary 
Processes ", J . Wiley & Sons , 1994. 

e - mail アドレス 
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の前に INET : をつける。 
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ついじ，という言葉がふさわしいどろう。 

旧マンハッタンタイプユーザーじ必須とい 
える SCSI ボードと RAM ボードが一体化し 
て発売となった。これでようやく慢性的なス 
ロット不足も解消'されることじなりそうだ。 

スロッ ト貧乏が多い X 68000 ユーザー。 
EXPERTia 前の ユーザ ーには， SCSI ボー 
ドはもはや必須。 M 0 やイメージスキャナ 
やプリンタやビデオ ユニッ トをつけるのに 
ら SCSI は必要になる。メモリを大量に使う 
アプリケーションも増えてきたため， 
EXPE 民 T り I 前の ユーザー は CZ -6 BS 1( ら 
しくは相当品） + X - SIMM 10 という組み合 
わせが標準になってきた i ： ころだろう力，。 

ほかにも拡-張ボードはいろいろある。最 
近のスキャナは SCSI 接続だから，専用イン 
タフェイスなしでもよいカミ， MIDI ボードは 
人によっては必須のものだ。 Z - MUSIC な 
ら民 S -232 C で MIDI 江,力ができる力;'，民 S 
-232 C はモデム用に空けてわきたいしね。 

これですでに， MIDI をやるには スロット 
が足りないというががになってしまってい 
る。今後，なんらかのボードが出た t して 
も， スロット 2 つ L も抜いてはいけないボ 
—ド（二抜く ^システムが立ち上がらな 
い）になってしまうから跑ったもの。 

SCS けす化回り始めた当初から ， SCSI + 
民 AM ボードは化ないのか？ I いわれ続 
けた挙句，いまになってやっと発売される 
こ！：じなった。あと2年ぐらい早ければ… 
…し留、うことはあるけれど，それで!^発売 
までこぎ着けたんだから，ックモさん偉い 
と素直に誉めてわこう。 

72ピン SIMM ソケット1 

メモリは72ピン SIMM 1基で增設する。 
これは， IBM 系でも MAC 系でもよい様子。 
同じ72ピンでも PC -9801 系と TOWNS 系の 
古い奴はっながらないのでご注意。 

2 M バイトユーザーがつける場合，フル実 
装じするには 10 M バイトの SIMM をつけな 
くっち ゃい けない。 10 M バイトという 
SIMM は一般には存をしないから， 16 M バ 
イトの SIMM を梭統することになる。これ 
では 6 M バイトも無駄に余るしまだ 16 M バ 



イト SIMM は高いので，ゎをらく 8 M バイト SI 
MM を使ったメモリ 10 M バイト実装で我慢 
するケースが多くなると思われる 。 XDTP 
なんかを SX - WINDOW で使えば 10 M バイ 
卜が狹く感じるけれど， X 68000 のハイエン 
ドの世界でない限り，現がでは 10 M バイト 
あれば十分といえるだろう（ハイエンドで 
使う人はすでに X 68030 を入手している t 
思うし）。 

さて， 8 M バイト SIMM は秋葉原の相場で 
3巧円を切り始めているくらいのゎ値段。 
ボードカ;' 3. 5で円だから，あわせて6.日で円。 
一度に化すのはきついからしれない力3'，純 
正 SCSI ボードが2方円弱， X - SIMM 10 が 
実売 1.5 で円弱，30ピン SIMM は 8 M バイト 
かで37引]]弱。こう考えるしスロット1 
個分，お得なのかもしれない。 


SCS 個り 




れない。40ピンというと……アレかもしれ 
ません。想像に任せます。さあて，なんな 
んでしようねえ . 。 


まとめ 


すでにあるボードを集積して作られたボ 
ードみたいなものだから，特に問題らしい 
問題はないだろう。手元じあるのはサンプ 
ル版なので，いまいち不を定なようだが， 
これは商品化されたときには克服されてい 
るはずだ。 

強いて欠点をいうなら，ツクモオリジナ 
ル商品なので，ツクモ電機の店舗だけでし 
か手に入らない点だろう力，。もっとも，通 
贩もしているし， X 68000 自体秋葉原でもツ 
クモ電機 Ja 外扱っている店を探すのが難し 
いが態なので，これはどうでらよい話なの 
かもしれない力《。 

ただ，互換性に問題があったのだろうけ 



現がで SCSI 周りは純正 t ほぼ同じだを 
うだ（ただ，パ'—ジョンアップ……という 
話も化ているようだが)。 

ハードウェア面に闕しては，夕ーミホー 
夕にアクティブターミホータを利用してい 
るところが'巧赞すべき点。純正の X 68()00 の 
信号ラインは， SCSI 機器を3台も4台も接 
続するしとにかく不安定 
にむりがもだったが ，この 
インタフェイスならをうい 
った疵がは解消できると思 
われる。コネクタサイダが3 
M タイプのハーフピッチア 
ンフ エノ ー ルと いうのもよ 

い選がだろう。とかく，日本 
で売られている HDD は最 
ぶの PC - 9801にあわせてか 
ハーフ ピッチが多いも>の。 

これらの HDD はほぼ使え 
るはずだし フ ノレ-ハ ーフケ 
ーブルを別に鱗入しなくて 
もよい分，便利だと思われる。 

なゎ，拡張刚に用藏され 
ている 40 ピンコネクタだ力す， 

なんに使うのかは，現がで 
は「謎」だ。将米バージョン 
アップで使われるのからし 


ど，どうせ作るならバスマスタの FAST 
SCS 口がほしかったよなあ。をうなるし二 
—ズが変わってきちゃうから，この製品と 
は違う分野になるんだろうけど。 

どちらにしても，スロット不足に悩む'人 
には朗報だろう。 

TS-6BS1mkII 35,800丹（税別） 

ツクモ巧機 な 03(3253)1899 
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愛読ちプレゼン h 11 愛読まモニタ 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご記入のうえ，ホ望するプ 
レゼント番号をハガキ右下のスぺースじひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは1995年4月18日の到を々までとします。 S 選者の発表は1995年6 
月号で斤います。また，雑誌公正競争規約のをめじより，当選された方はこの 
号のほかの懸巧に当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートハガキの左下のスぺース 
または官製ハガキじ I 己入してお申し込みください。応募の際に使用巧巧 
を明記する必要はありせんが，当選された方じはモニタとして使用のの 
ちレポートを提出していただきます。締め切りはけ95年4月け日の到策 
々までとし，当選をの発表は1995年6月号で巧います。また，雑誌公正 
競争規約の定めじより，当選された方はこの号のほかの魅巧に当選でき 
ない場合がありますので，ご了ホください。 



パックランド 3名 



X 郎邮0用 

5"2 HD 版8,800円(税別) 


電波新聞社巧 03 (3445)6111 


パステルカラーの 背景を駆け抜け， 
無事妖精を送り届けるのだ。専用 
3ボタンパッドつさ。 


STANDARD 
MIDI FILE 
CLASSIC SERIES 


A) VoLl モーツァルト巧ーツァルト巧 ^ 

B) VoLE チャイコフスキー「クルミ割り人お 」 m 

C) Vol.3 ビゼー「カルゾン J m 

D) V 日 1.4 ヨ八ン•シュトラウス「美しき青きドナウ J ほか 

E) Vol.5 トツァルト巧 liffl 第 4 曲 

F) Vol.6 モーツァルト 第のを J 

3.5"2 DD 版る3,500円（税別） 各1名 



美しい旋律を奏でる往年の名作を， SC - 邮で再現 
ずるスタンダード MIDI ファイルデータ集でず。 


XL/Image 

X 郎〇邮用 1名 


イ 




5"2 HD 版58,0孤円(税別） 

IMAGICA テクノシステム 


W ぃ神載 


巧03 (5449) 3484 


八イクオリティな画像を生成しでく 
れるレンダリングソフ SoD 日 GA 
CGA システムのデータをコンバー 
h でさるのちポイン h が高いぞ。 

(要メインメモリ 4 M バイ h ，4 M バ 
イ h が上の空さのある八ードディス 
ク） 


0 ^ XDTP SX-68K 

6麵日用1名 


5"2 HD 版35,000円（税另リ） 
シャープ巧 03 (3260) 1161 


本誌連載でお馴染みの SX-WIN D 
□ W 用 DTP ソフト 。ページブリン 
夕による高品位な出力も巧能。 

(要 SX - WIND 日 W ver .3.0 が上， 

X インメモリ 4 M バイト，日 M バイト 
W 上の空さのある八ードディスク） 



2月号モニタ当選者 


回 XSIMMI 0 (富山県）巧水が彥（愛知県）稲葉淳 


e 月号プレゼント当選者 


田上•海万里の長城（神奈川県）北爪圭安武隆巧（京都府） 
北中詠司回卓上カレンダー(大阪府)浦田隆史（神奈川県)が本 
郁馬園スーパーリアルな雀 PII & P 川ファンブック（東京都）樓高 
志（埼玉県)佐藤宗幸（東京都)巧を淳志紀内巧（千菓 
県)=を夏樹 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状 
況などじより遅れる場合もあります。 


120 


Oh!X 1995.4. 



















-^ f で)のショートプロぱ一てし 、ィのが 

ネベ了は本能献 W に I 


Komuna Satoshi 


古が滕 


反射神経グームじ裏切られ，スク IJ - ンセーバーにテレビをミ肖され，キーク IJ ック 
音のためじバニーさんを追いかけ回す。いつをと変わらす（で）氏は生きているよ 
ラです。なお，今月はミドルプ□ブラム（で）ガ多いので入力には気をつけてね。 



川 ustration : T.Takahashi 


ハーイ。今月は「すべては本能のため 
に！」と題しまして，ここノす二一さんのぃ 
る酒場，某民•横’浜店よりわ送りしてわり 
ます。 ふうつ， 今日も ウイスキー のスト レー 
卜がじんいじ、に染みまず。 

世の中には本能のままに生きてぃる人と 
ぃうのもぃらっしゃぃます力 s ', ぃけません 
ぃけません。やっぱり巧は紳±としてスト 
イックに生きなければぃけません。 

え，私ですか？自々でぃうのもなんで 
す力 f 私は紳±です。煩‘瞄，それっておぃし 
ぃの？ t ぃうくらぃ自制してわりますで 
す，はぃ。でもって，紳±は独り静かに飲 
む。もよっと愁ぃのある顔して昔のことな 
んか思ぃ出したりしてね。う一ん，おぃらっ 
てばハードボイルド。学園時代，ガクラン 
に革削:，弁当のにおぃの染みつぃた学生力 
バン。 BGM は斎藤由貴。ああ，男（で)今日 
も1匹 どこへ ゆく……。 

あっ，かあぃぃ バニー さんだ。 わ一ぃ を 
このかあぃぃノ《二一さん。ぼくにハイボー 
ノレ作ってえ。わわ一んわんわんっ！（本能の 
ままに生きてるじゃん力，，あんた） 

潛 巧宿揉ぅ冷 

をれでは今月最ネ刀のプログラムにまぃり 
ましよう。1本目のプログ'ラムは COLO 民. 
BAS です。どうぞっ。 

COLOR . 己 AS for X 680 x 0 

( X - BASIC , 要 ジョイスティック， XVI . 

FNC 推奨） 

愛知県森孝夫 
このプログラムは X - BASIC 用ですので， 
遊ぶためには X-BASIC を起動してくださ 

ぃ0 

で，もし， BASIC に XVI.FNC が組み込 
まれてぃる場合には，リスト1ををのまま 
入力してくださぃ。 XVI.FNC がなぃ場合 
には210斤，350斤，1070行，1480斤にある 


vwaitO の部かを for 0〜 next 义に書き換 
えて代用します ( forO 〜 next 文のループ回 
数は， lOMHz の X 68000 を基準にしてあり 
ます。 X 68000 XVI や X 68030 を使っている 
人はをれ用にループ回数を増やしてくださ 
いね）。 

さて，ここまで無事終わったら SAVE し 
て， プログ、ラムを 民 UN 。 

この ゲーム の ルールは 単純をのらのです。 
ジョイスティックを X 68000 につないで，ボ 
タンを押して ゲーム スタート。画面に漢字 
で色の指示が化てきますからをの色が化た 
巧向にジョイスティックを倒してくだ'さい。 
たとえば画而じ「緑」という文字が,中,てき 
たとします。をのあ緑色の四角が左に 
現れたらジョイスティックを左に倒せばい 
いわけです。間違えた方向に倒しちゃった 
らゲームオーバーであります。 

え，衞単じゃん。なにが意地惡なんだっ 
て？ ふふっふ。実はこの色の指示，嚴初 
のうちは，「白を指せ」 t いう場合には，ちゃ 
んと白い色で書かれた「白」の漢字が表示 
され，をと字が一致しているのですけど… 
…。 I ：ころが I 常間がたつじつれ，緑色で 
「白」って化てきたりするのです。しかも 
四角が白と緑の両方化てきたりしてくるん 
ですよ。もうわけわかめ。いい性格してる 
ち’ゃんか，キイッ！ 

しかし，人間ってホい义宇が出てホい印 
が出たほうにジョイスティックを倒す，な 
んて作業は馴れてくるとをのうち字でなく 


SCORE ; 145 REST ; 5 

国 □□ 



□ □□ 

郎 ST STAGE : 1 SCORE ： 日 


COLOR.BAS 


て色だけで反応するようになっもやうんで 
すね。う一む，なんて人間の本能を逆手に 
取ったプログラムなんだ。子供の頃から純 
真無が;で，ついでにいう扛紅顔の美少年か 
つ疑うというこ！：を知らない私には，とっ 
てもつらい ゲームで あります（本当力，？）。 
え，単に本能に頼りすぎてるだけだって？ 
あっ，そこいくノ《二一さん，あゎ〜ん！ 
(いいかげんにせいって） 


四巧なスウ V — ン b 


•/、• 


さて，バニーな話はゎいといて。続いて 
のプログラムは C とアセンブラで書かれた 
スクリーンセーパ、一 SSSQUARE.X です。 
どうぞつ。 


SSSQUARE.X for X 680 x 0 
(要 GnuC コンパイラ， Human 68 k ver . 2 .0 
FLOAT . X , lOCS . X ) 

茨城県营原お 

このプログラムは，スクリーンセーノス'一 

であります。設定した時間巧に，キーボ ー 
ドあるいはマウスの入力がなければ画面に 
四角形の描画を始めます。さらに入力がな 
ければ，テレビの電源が切られます （X 
68000 から テレビ コントロー ルができる場 
合）。キーボードあるいはマウスの入力があ 
れば，元のテキスト画面に復帰します。 


まず，入力方法です。このプログラムは 
リスト2のア七ンブラ部分とリスト3， 4 
の C の ソース リストの部分を，それぞれ 



SSSQUARE.C 
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TXLINE • S ， SSSQUARE . C ， KEEP . C と 
いう名前で入力し，ファイルに保存してく 
ださい。全部合わせて500斤近くあるので， 
落ち着いて入力してくださいね。 

続いて，コンパイル します。 

GCC - O - z - heap =12316- z - stack =4096 
SSsquare.c txline.s Keep . c - lIOCS - IDO ^ 

ちゃんと エラーな しで コンパイルが でき 
ましたか？ できたら，次は OS の設をを斤 
います。実はこの プログラム， Human 68 k 
の 「バックグラウンドプロセス」 という機 
能を使っているので， Human 68 k ををのよ 
うじ設定しなくてはならないのです。ブー 
トドライ ブの ¥ CONFIG . SYS という ファ 

イルに， 

PROCESS = 5 2 20 

という1斤を追加してください。をうをう， 
FLOAT . X t IOCS . X が設定されているこ 
とも確認してくださいね（普通は設定され 
ていると思うんですけど）。 

できましたか？ここまできたらいよい 
よ スクリーンセーパ'— を常駐させます。 コ 
マンドライン上で， 

A > SSSQUARE /snn /tmm 
i して常駐させてください。 nn 秒でスク 
リーンセーバー が起動， mm 秒でデイスプ 
レイのスイツチが切られます。 

A > SSSQUARE /i 


で現在の設定を表示。 

A > SSSQUARE /r 
で常駐解除されます。 

は〜っ，わ疲れさまでした。やっぱり 
ちょっと長かったかな。 

このプログラムでは，テキスト プレーン 
の2，3 ( つまりふだんは電卓と力， FEP で 
使う部分ですね）でラィ ンを猫いていたり、 
割り込み化理があったりと，本当に シンプ 
ルな構成なんですけど，をれでもここまで 
大きくなってしまうんですね，プログラ 
ムって。ま，考えてみれば1994年9巧号の 
画面が消えるタイプの清く正しいスクリー 
ンセ—バー （あれは フルアセンブラだった 
けど）と2巧号のラインァートを合わせた 
ような内容でリストの長さは同じくらい… 
…あたりまえといえばあたりまえなのかな。 

いまでこを ， IBM PC 用のディスプレイ 
でも「一定が間画面が真っ暗だったら電源 
を切る」ノタワーセーブ機能なんてのがあり 
ますが， X 68000 はソフトだけで省エネル 
ギ ーでエコロジーで きたのですね。う 一ん， 
目のつけどころがさすがシャープ。ただ… 
…ちょっと作業休んでテレビを見てるとい 
きなりテレビの電源切れちやうんですよね。 
う〜む，ちょっとつらいぞ。え，切られる 
前に仕事に戻れって？いや，人間集中し 
すぎると疲れちゃって体が自然とテレビを 


PROCESS つてなに7 


X68000 の 0S である Human68k では ver. 2 • 0 から 
バックグラウンド実巧機能という機能が追加さ 
れました。これは表（つまり普通に Human68k で 
実行されている）プログラムを案巧中に，ある時 
間ごと強制的に»(ハ•ックグラウンドプロセス） 
のプログラムを実斤してすぐにまのプログラム 
を実斤して……と交替でプログラムをおかして 
いくことで表と豪のプログラムを同時に動いて 
いるようじ見せる機能のことです。ただし，巧 
といっても裏のその I, 裏のその 2 とバックグ 
ラウンドのプログラムはいくつも増やすことが 
できます。 

バックグラウンド実斤機能は， Human68k ve 
r. 1.0 では実行できなかったわけですから，普通 
の設定のままでは HumanSSk ver. し 01 と同じよ 
うじバックグラウンドプロセスは実行できない 
ようじなっています。この設定を ON じするのが 
システム構築（つまり CONF に • SYS じ書く）命令 
の PROCESS という命令です。 

このを口-古は， 

PROCESS = <プログラム数 >〈レベル ><夕 
イムスライス> 

という形で CONFIG .SYS 中で書かれます。プログ 
ラム数は，表のプログラムと合わせていくつま 
でプログラムを実行する力、 2 〜 32 の範四で書き 
ます。 2 ならば裏では I つどけプログラムを実斤 
できるわけですね。 

<レペル〉はプログラムをどのくらいの間隔で 


実斤するかのパラメータ。〈タイムスライス〉は 
プログラムの実 巧 時間。 レベル 時間ごとに切り 
替わって，タイムスライス時間みだけ表 I 裏，表， 
裏とプログラムが実行されるわけですから，レ 
ベル やタイムスライス値が大きいほど裏のタス 
クは速く動いてくれるわけですけど，逆じいえ 
ば，それだけ Human68k ver. 1 .0 でなら I00%CPU 
の力を使えていた表のプログラムのスピードは 
どんどんをちていってしまいます。また，プロ 
グラムを切り替えるタスクスイッチ自体にも 
CPU の力を割かれてしまうので，あまり極端に 
このへんの数値は上げないほうが無難です。 

ところで， CON 鬥 G.SYS 命令ではなくて，コマ 
ンドラインから 
A > PROCESS 

としてイまう DOS の外部コマンドにも PROCESS と 
いう命令もあります。これはいま Human68k 上で 
どのようじプログラムが動いているのかを見る 
ための命令です。 PROCESS /B スイッチで現在の 
バックグラウド実斤状況が報告されます（スク 
リ — ンセ—バーを 常駐させて実行させてみてく 
ピさいね)。 

それからついでじいうと， CON 円 G.SYS の 
PROCESS^ を使うとインタラプトスイッチが 
巧)かなくなります。コンパイルが完全じすんで 
から Human68k の設定を替えるようじ本文で書 
いたのは，そのためです。か障と間違わないよ 
うじ巧をつけてくださいね。 


……（あ，やっとテー マの 「本能」に近づい 
たぞ(苦笑)）。 



ちよつとおしやまなか/ック 


今巧のトリを飾りますのは，とってもマ 
ッドでうるさいキークリックプログラム， 
KEYPON . R でございます。どうぞつ。 


KEYPON.R for X 680 x 0 
(要アセンブラ，リンカ， PCM ファイル） 
兵庫県横井巧介 

このプログラムは実にマッド。お好きな 
キークリック音にわ好きな. PCM ファイル 
を割り当てるプログラムです。このプログ 
ラムを使うには，アセンブラ，リンカ，を 
れからキーが叩かれたときに再生する 
PCM ファイルが必要になります。 

まず，リスト5を KEYPON . S という名 
前でエディタから入力してください。をれ 
から，アセンブル作業を斤います。このプ 
ログラムのリストは ハイ スピードア七ンブ 
ラ HAS のソースの形になっていますので， 
HAS を使う場合にはをのまま， 

A>HAS KEYPON.S 

で OK 。 C コンパイラなどじつ いている 標 
準のアセンブラ AS . X を使う場合は，すべ 
てのというラベルのところに，適当に 
別の名前をつけてく だるい。 @ f のところは 
いちばん近い前方の@@ラベルだったとこ 
ろを， @ b の t ころは後方の@ @ラベル 
だった i ： ころを指をするようじ書き換えて 
ア七ンブルしてください。をれから ， HLK 
や LK でリンクして CV でリロケータブル実 
行ファイル KEYPON . 民を作ってください。 

をれから， KEYPON の コン フィグレー 
シヨンファイルを作ります。これは ACSII 
コード+1斤のところに，をのキーが抑され 
た場合に鳴らす . PCM ファイル名を書いて 
ください。リスト6がサンプルになってい 
るのでこれを参考にするのがいいでしよう。 
をうをう， KEYPON . CFG と. PCM ファイ 
ルは KEYPON . R と同じディレクトリに蘭 
いてくださいね。 

使い方はいたってシンプル。コマンドラ 
イン上や. BAT ファイルの中などで， 


A > KEYPON 

として KEYPON . 民を実斤するだけで常睐 
機能 ON 。 あ〜ら不思議(でもなんでもない 
けど）キーを押ずとポ コポコ と音がいたし 
ます。もう一回実行で常駐解除です。 

いや〜，サンプルの設定ファイルって投 
稿ディスクとして送られてきたものなんで 
すけど，これ見るとわかるでしよう。ほ t 
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んどすべてのキーにサンプリングファイル 
が割り振られていたんですよゎ。 

しかむをの音がどっから拾ってきたのか 

「エイ」「ビ ー J 「シ ー 」 …… 「コロン」 「エ 

クスクラメーシ ョン」 と全部外人さんがア 
ルファべットや記号を発音しているって一 
もんでして，もうディレクトリを見ようも 
んなら「ディ ー」 「アイ」 「アール」 「リター 
ン」。エディタ起動しようもんなら「イ ー 」 
「ディ「リータン」。おまけに SX-WIN 
DOW を起動してもなんか叩けばしゃべる 
もんで，もう，うっとわしいやらなんやら。 
いや〜， マッ ドですわ。 

ま，「これからキーボードの練習するんだ 
よ一ん」なんて人にはわ役に立つかもしれ 
ませんが……立つのか？（苦笑）あるいは 
変なビデオからサンプリングしてきて音階 

[ゾス hi / COLOR.BAS 


つき「あ」「あ*」「あん」キ— 

ボードと 力、（パソコン 誌で下 
品な本夕はやめい）。う〜ん， 

巧の本能。 

みなさんは，キークリツク 
音によさそうな音をちゃん I ： 

自分で見つけて，あくまでも 
「有用に」まっとうなキーク 
リツク音として使ってくださ 
いね。さて，今月はこれにて 

わしまい。わいらは . う〜， 

この KEYPON . 民使いたいな 
〜， バニーさあん。 この テー 
プ レコーダに 声吹き込んで， 怖く ないから 
さ！ これで バニ ー さん キ_ ボードを 作る 
のさ！（ほ，本能のままに生きてるな…… 
歪んだ本能のような気もするけど！ ） 。をん 



なこんなでまた来月。 

うわ〜， ノぐ ニー さあん 


10 /…，ぃ…"••••ぃ•… 

20 ini stage•cut , score « count•bsc•bat 
30 Int x»y,ang»ana,reBt|Colfdcol(2) 

40 Int pal(5)r(0, 12106,59722 ,10618,61306,42300) /i ホ •巧 
50 Int xt(9)sn,0 • し 2,0 • し 2,0 • し 21 /• 各えそ位 : ！ ; こ StI 
60 int yt(9):i し 2,2,2• ししし〇 ,0, 〇 1 /« ずるテーブル 
70 Int xho(3) = {0, 0,48,481 /t が〇 11) 〇 1 命みの文ネ因む巧の X を化 » 

80 Int yho(3)s{0,48,48,Ol /• aymbol 任々の ; 度腿 « 

90 pregaae(.) 

00 /•••»*•«*«•• ゲーム のメイン 
10 while 1 

20 number():highacore() : tfanestart() 
repeat 

stagestart() 
repeat 

numberi) : answeri):output(I 
count=l5-stageY3 /t J# し irvff はこの を!ず 
repeat 

count=cou 打 t—1 

locate 12»0：print using —COUNT; M" ;count 
vviait(4) /♦ for 1 = 0 to 300：next でてをる 
until stick (い Sana or countsO 
if count 乙 0 then aiaa() else ( 
m_play(1) 
score=score^cou 円 t 


I ステージ 3 カット 


白、»蒙のげ 



wlpe() 

repeat：untiL stick!I 
cut=cut^1 

until cut>3 or re 患 tsO 
If reat>0 then 
until restsO or ata2e>50 
if 8tage=31 then ( 

locate 12.6：prlnt "CLEAR ミ ：" 

vwait(lOO) /» for 1 = 0 to 8OO0;next で巧 


390 /,•«•••••••« 酌脚 

400 func preganei) 


410 screen 0,2t1»1:vpage(3) 

420 for l=l to 5 /i パレットコード鉛 
430 paletUtpaUi)) 

440 next 

450 bat=l:bac = 0 /• ゲーム巧 4 就のハイスコア 

が 0 apage(1) /> «觀 がー ジ I じ «< 

470 for isO to 2 

48Q for J=0 to 2 

•190 if not( is I and j ： l)then ( 

500 fil1MO + 60•i. 40460 IJ, 90460 »i,90t60tj, 5) 

510 fiU (42*60 り • 42*60 り ， 88 パいし 88*60 り， 0) 

520 ) 

530 next 

540 next 
550 m.inlt() 

S60 for isl to 3 
が 0 ■-trk ルー eil 
580 endfuric 

590 / いい M い M » ハイスコアを示 


/« が柳巧のが拍化 

： ai_alloc( 1,500) ;b— aaalgn (し i ) : next 
4o4vlO<<b8g8" J ： m_trk<2/*«30Uo4vl5>>c2 


600 func highftcore い 


610 if bac<score then bsc=BCore 
620 if bs t<8tage then bs t：stage 
630 locate I, I-I：print "BEST" 

640 locate 6,14 ： print using ’’STAGE; ; bat 
650 locate 13» N : print using —SCOREJ バ bgc 
660 If ba い 31 then ( 

670 Locate 12» 14 : print ^CL** /» 50 ステージクリア 

680 \ 

690 endfunc 

700 /••!••♦,•••• ゲーム い • いい • • • 

710 func gameatart() 

720 ■tatfesl :8core = 0;reat：：3 /• rest r ミスでさる回な 

730 locate 10,6：print "PUSH BUTTON* 

り 0 while a い iK(l);0 /« ボタン々抑されるのをがつ 

750 if inkey$(0|：** ** then end 

760 endwhile 

770 locate 10,6: print** 

780 apage(O) 


« 化は々ヴト 1 
正 ) が准を aj かげな 
»ステージ 2 5 ma 


790 endfunc 

800 /••••• ••••ぃスチージ uiftaaa •' 

810 func stagestart() 

820 cutsl /♦ 

830 col = lnt(rnd( い 4 い 1 /« 

840 if atage>=25 then ( /« 

830 for IsO to 2 

860 for jsO to 2 

870 duB 0 yslnt(rnd( い 5) 

880 if dumayOool then full(1 

890 next 

900 next 

910 ) 

920 If fttage> = 5 then dumnyslnt(rnd(>M い 1 else • 

を齡 

930 If stage>sl5 then angsint ( rnd( ) «4 ) else /• ||=}^^^& そ 23£ 

940 If «tage> = 30 then position< ) else (x=l ;y=l) /• 置 * 

950 fuU(x.y.O) /# 満ずのなか蛇されたところを * R 色にずる 
960 switch col 

970 case 1 (x , y , " ホ " .du の my , ang ) : break 
980 case 2;BoJi (x ，グ , •dummy • &ng ); break 
990 case 3 ：Boji (x • y, "f|'* »dunimy,ang ) : break 
000 case 4 ;bo ji (x ，グ •• 白 " ， < 111111 田 y • ang い break 
010 endawltch 

020 for 1 = 0 to 2 /» ダミーカラーを |11$ 

030 dcol(I)scol4i4l 

040 If dcol(l)>4 then dcoi(i)-dcol(i) and 3 

050 next 

060 If 5<s8ta2e and atage< =19 and coLOdummy then dcol 10)= 过 uiuay 

070 vwait(25-8ta2eV3) /• for UO Lo 2000 -40«atMe;next で 
080 wlpe() 

090 endfuna 

100 /•>•••••>••♦ 脚の巧示ぃ••••，•ぃ 

110 func number!) 

120 locate 0«e：print using "STAGE; ♦♦♦•• ; れ&が 
130 locate 0,l：prlnt using "SCORE; M*" •••core 
140 locate 12 •い print using —REST 
150 endfunc 

160 正がとなる方巧を a なでみミぃぃ，ぃぃ • 

170 func answer!) 

180 repeat 

190 anaslnt(rnd(M10) 

200 until ana<>0 and ana<>5 
210 endfunc 


220 /•••••••«»«♦ ，•…•ぃ 

230 func positionC) 

240 repeat 

250 xsint(rnd()t3) 

260 y ：： int(rncl( い 31 

270 until not(x 二 1 and y=lI 
280 endfunc 

290 / MMM ぃ M ， 色る示ぃ*•ぃぃぃ 

300 func output!) 

310 /« がる色を出力 

320 poaltlon() : full(x , y.dcol( 0 )) 
330 If ■tage>=20 then { 

340 pofli tion( ) ： ful I (x, y,dcol ( い） 

350 I 

360 if sta2e>=35 then ( 

370 pottIt ton() : full(X »y,dcol(2)) 

380 ) 

390 / • 正 がらを面が ; >tta ミこおた 

400 full ( X り ana) , y1 1 ans し col) 


410 endfunc 


420 /•■«•••»•••• ミス巧 <DSa 巧 •• ぃぃぃ ,, 

430 func ai83() 

440 ■.play(2l 

430 re>t=rest—1 

460 if reat=0 then I 

470 locates I2,8;print "GAME OVER" 

480 vwaltdeO) /• for i=0 to 800 Oinext で ftffl ザ 

490 locate 12,8：prlnt - • 

500 return!) 

510 I 

520 cuts3：atage = stage-l /• ミス IS はステージを giW 、 らや〇をず 

530 locate a,8:print "MISS ミミ PUSH BUTTON" 

540 while at.rig(1)sO: endwhi le 

550 I 0 C& い 5,8;print " 


(で）の シヨー トプロ ぱ一 てい 223 
































1560 endfunc 

1570 /" い *…… が a し姐巧 •• り *• い … 

1580 func fulKx ； int.y ； Int.ctmp ； int) 

1590 f 111( 40*60»x, 40 + 6O«y, 90 + 60*x, 90 + 60 »y,ct(np) 

1600 endfunc 


1610 /ttttttttttt ホいい " い 》« 

1620 func BoJL(X;int,y;int, 田 o;str,ct 田 p:int.anffle;int) 

1630 symbol(40*60*x*xho(angie)•40 + 60»y+yho( angle),mo,2,2•2,ctmp,ang 

le) 

1640 endfunc 


U ス hS TX し INE.S 


パパパ 

二じ撕をミ I く 


拿 ♦««<♦<«♦«>«♦«♦«>> 

♦ TXLINE; テキスト画面上に i 

• void TXLINE(struct TXLINEPTB り； 
•struct TXLINEPTR ( 

秦 unsigned short vra の _page; 

♦ abort xl; /« を点 X 巧 tt */ 

• short yl; /• // Y 巧巧 •/ 

* short x2; /« 点までの Xi 

• short y2 ； t 、 " 

t unsigned short linestyle; 


のるさ */ 
Y のなさ 


> > 拿 > 拿 t 


♦ 拿拿 < 


U ス h3 SSSQUARE.C 


40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 
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63 

64 

I ineatyle 

65 

66 

67 

68 

69 

70 
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拿♦♦(拿尊 


re .c : SSaauare •X version し〇 

曲ぶが巧巧田お 

* またはマゥスの人力がなけ化もテけトフ • レ - ン 0,1 を巧えなくして 
レ ->2,3 じ ."• ，パゥンドで巧角おのな曲を始めます . 

I. また ! わ々スの入力々々け才が、 TV の SJ8 を明 0 ます， 

• またはマウスの入力がちがも元がけ卜田面に瓜 * します . 


な用注： SSsquare 【スイ ,*1 

/a 巧袖 mpi^iman 

/tm tsmm 一 

/r 

9/U/1993 

り MM り （<<«♦<(**♦♦«(>♦(♦>* 


iB を始めるまでく 
， TV のの#が 
巧在の般 ; 


. の巧凹（な.） 

切るまでの8柳< か【か g «;600 J 


ttt ♦ パ ♦♦ り tt い MtM りい / 


iinclude 
# include 
iinclude 
#Include 


<atdio.h> 

<stdiib.h> 

<doslib.h> 

<iocalib.h> 


Ideflne K LINE 768 /» 768*512 由巧 */ 

#define Y LIME 312 

^define APEX.NO 4 /• 孤狐 tt(N 加 ; じて赖 ） ■ 

/» 巧示するライン tt ( 增 ^ してち、巧西法な ! こだ #) かぶい ）《/ 
#deflne LINE_NO 30 

/• お示する夕角おめ技（ねそ ! しても、 2 をしかでない ） */ 
•define POLYGON NO 2 

/»成か巧巧スビードのお,/ 

#define SPEED NO 4 

/• 靑；ラインのをは 2 をのみ •/ 

♦define COLOR I 0x20 

•define COLOR2 0x400 /» ポ 》/ 


extern int key~fiag, 田 ouae_flag, 


•• 又力あ 0 、 0: なし 《/ 


Stine , /»がか从:かめされた佩!！ ♦/ 

star し time, /« 勘 S までの!飽郁/!*/ 
tvof し ti 田 e; /« TVU^Ift まで »/ 

short xf POLYGON NOH APEX NOHLISF.NOJ , 

ylPOLYGON_M01[APEX_NOJ[LINE_N01,/» な g */ 
vx ( POLYGON NO It APEX SOU SPEED NO し 
vy[POLYGON_NO11APEX.NO1(SPEEDING I, /» 舰 》/ 

Ivx【POLYGON NOJIAPEX N0!, 

IvylPOLYGON—NOllAPEX SOJ, /» speed No. »/ 

vra 田 -page 【 POLYGON-W1; 

Int colorcodef16) ； /* パレットのカラーコードなな用 */ 

iitruct TXLINEPTR { /» TXLINE が | おて度う W るか 》/ 

unsigned short vra 田 page; 
abort X; /• 份 SX 瞄 | •/ 

short y; /• " Y 巧げ • ：/ 

short xl; /• ifttt •苗までの X のちさ •/ 

short yl; パ が さ 《/ 

unsigned short lineatyle; 

11ineptr ； 

/» テキスト脚 ! こ辆 I を弓 I く •/ 

/• lOCS.X のがな ! こよる拉巧 IOCS コけ d5) そ脚 ’*/ 
extern void TXLINE(struct TXLINEPTR % J : 


void draw_polygon( int polygon, short line_n 
/« テキストな—面!こ N 巧がを表示 •/ 


1 ineptr.vraw—page s vram—pagef polygon | : 
Itneptr.lineatyle =1ineatyle; 
for( i=0; い APEX_NO - い i ♦り 


signed short 


IIneptr* 
lineptr.y 
lineptr，xt 


xlpolygon)(i11line_no )； 
yI polygon I(i1(1lne_nol ； 

x【polygon 1 ぃ + 11 【 1ine^noJ-x(polygon 1(i )[1 ine—n 


ne no] 
81 

ne no] 
82 
83 


Iineptr•yI = y(polygoni(i♦11(1tne_no J —ylpolygon](L | (I in ろ—打 
TXLIME(atllneptr )； 

\ 

1ineptr•X = x 【 polygon) 【 AP 巨 X_NO-1|(Iine_no J; 
lineptr.y s y(polygon)(APEX—NO-11(1ine_no J; 

lineptr.xl = x[polygon] 1011 lIne_no1-x I polygon)lAPEX_N0-l ](1i 
lineptr.yl = y 【 polygon]10J11in^_no1-y(polygon JIAPEX_NO—l1[li 
TXLINE(41lneptr )； 


け： 

16: ， include Locscall.mac 

17： 

18： t IOCS • X のみむ!こよる瞄が OCS コ -JM $d5) をを城 

19： TXLINE equ $D5 

20： 

21： ， text 

22： jrXLINE: 

23: movem.l dO/al ，- (sp) 

24 : move.l 4<2(sp),al 

25 ミ IOCS —TXLINE 

26: 面 ovem.i (sp い， dO/al 

27： rts 


84 ： 

85; void restore text() 

86 ：( — 

87: Int 1; 

88 ： 

89: /$ 一巧!こ消す </ 

90 ： struct TXFILLPTR txfillptr; 

91 ： 

92: txfillptr.x s 0; 

93 ： txflllptr.y s 0; 

9 む txfillptr.xl = X LINE; 

95: txflllptr.yl=Y—LINE; 

96: txfillptr.flll^patn s 0 ； 

97 ： 

98 ： /« テキストプレーン 2,3 消吏 《/ 

99: txfI1Iptr.vrara_page = 2; TXFIL し（ム txfillptr ) ミ 
00 ： txflllptr.vrara page = 3; TXFILL ( ム txfI1Iptri; 

01: 

02 ： /» 四角おを一曲づつ巧した t 、 巧は、上と交 tt ずること 
03 ： int J,k ； 

04 ： for(J=0 ： j<LINE NO ； J++) 

05 ： for(k=0 ； k<POLYGON_NO;k>f) 

06 ： drftw—polygon(k » j,0x0000); 

07: •/ — 

08 ： 

09; forU = 0;i< け； U+) /• テキストバレットを巧の々ラーに展す拿 / 

10 ： TPALET2( I .colorcodetiJ) ; 

11： I 
12 ； 

13 ： void save text() 

M ： I 一 

15 ： int 1 ； 

16 ： 

n: for( lrO;i<16 ； i*H /» テキスいルットめ元の々ラーコードはな • / 

18: colorcodetl) = TPALET2(1.-1 )； 

19 ： 

20 ； for 1 い 0; い 16; い +) TPALET2 い 10); /• テキストアレーン 0 • 1 がび 《/ 

21 ; 

22 ： TPALEK l.COLORl) ； /• テキストプレーン 2 • 3 のをな去 》/ 

23 ： TPA し巨 T(8,C0 し 0R2) ; 

24 ： 

25： ) 

26 ： /*a<RANDl( )<1»/ 

27 ： •define RANDI い ((double)rand()/(double)RASO MAX) 

28: ~ 

29: void init square() 

30 ； I 

31 ： int L. J.k ； 

32 ： 

33 ； 8rand(0NT ひ 1 巨（い； /»& 色 !/ JIB 化 */ 

34 ： for(k=0; い POLYGON NO;k**J ( 

35: for{1=0 ； 1<APEX NO ； i*+)( 

36 ： xl りい 1【01=X_LINE«RANDl( ) ； /• 0 < x < X し INE •/ 

37 ： ylkHUtO) = Y LINE*RANDU ) : / ♦ 0 < y < Y LINE »/ 

38 ： for( j=l ； j<LINE NO ; いり I 

39 ： xlkKiKjJ = x(k)(i)(01；/• A かは四触 il 曲 》/ 

•JO: yIkl[ll(Jl s ylkllil(O); 

41 ： I 

42: forU = 0 ； J<SPEED_N0 ； j + +) { /り地速度も i* 当 3<ABS( v)<l5 ♦/ 

U: vxlkllillj! = ((rand(J X 10.0»RANDI()+5 I ； 

■H: vy 【り mUl=((rand( ) X 2)?(1) ： (-1))«( 1O.0»BANDI( )*5 )； 

け： » 

46: lvxlkllll=0 ： /* fti/KO speed No. s 0 «/ 

47 ： IvylkH il=0 ； 

48 ： I 

け： If ( (kX2)s = 0) vram_page(kl=2 ； / • テキストプレーン 2,3 のみ傲 H»/ 

50: If ((kX2)=s 1 )vram_pagelk)=3; 

51: 1 

52：1 
53 ： 

54: void start squared) 

55 ： { — 

56: int i .J,k ； 

57: short line no=0,last line no=0; 

58 ： ~ ~ 

59 : Init_3quare ()； 

60: 

61 ： for ( ； ； » ( 

62 ： 

63 ： TPALET(4,COLOBl); /• じ 2 芭じする （ DSH 巨しし . 応 ） 《/ 

64 ： TPA し ET(8,CO し OB2> ; 

65 ； 

66; laa し llne_no =1lne_no ； 

67: 1ine_no=(las し Iine no+1)X LINE NO ； 

68: - _ - - 
69 ； for(k = 0;k<PO し 、. GON S0;k + +) { 

70 ： ~ 

71; draw_polygon(k, Une_no,0x0000) : /* かれ :} fi いた四巧がが白す */ 
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► 2, 3巧生まれの人は19麗のときじ成人式に巧くものなんでしようか？ 

中む功を (18) 滋賀県 











for(U0U<APEX_NOU + *> { /» ホの曲苗をれ » ,/ 

X[ り [i J(line_no]=x(k](iH la3t_line_no 1 +vxl k 1 (1][lvx(k ] 

ylk I [ 1 1( llne_noJ=y{kl(i)(Laat_line_noJ+vy(k)[11[Ivylk J 


剧 * の巧を ,/ 

if( X 【川川 line_nol 
x(k) [L)[Line no]= 
lvx(kllll=(ivx[kl 
vx 【 kl 【川 Ivjc 【川 i 
J else if( X 【川 … 

X 【川川 Une nol 

ivx[klfl)=(ivx(kj 

vxtk][ij[lvx(k)[i 

) 

if( パ川川 Une_no 
y(kl(l]tline_no) 
IvylkH I 1=( lvy(kl 
vy[kHiHivy[kJ(l 
J else if ( パ川川 
y(k)[l](llne_nol 
lvy{kllil=(lvy(k) 
vy け】 { 川 ivy 【川 i 
i 


0 


左 《/ 


il+l) % SPE 巨 D_NO; 

1:wab3(vx(kiriJ{ivx(kl(lll); 
ine_nol > X.LINE) { /» 右 

X— し INE; 

i|M) X SPEED_NO ； 

] ： -wabs(vx[k}(l]ilvx[k](ill )； 

< 0 ) ( / ♦ 上 ,/ 

0 ; 

i いい X SPEED NO ； 

J: wabs(vy(kj(i](ivy[k]lijl); 
Ine no い Y_LINE ) ( /« 下 

Y LlNEj 

1)41 ) % SPEED NO; 
l=-waba(vy(kiril(lvy(kl[iJl )； 


203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 


draw_polygon(k, line_no,0xf f f f ) ； /» 巧しい四削ミを巧く 

if ( key_flag I I mouse.flag ) return; 
if ( ONTIME() — atime > tvoff_ti の e )( 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

KOaVxOd 

229 

230 

231 

232 

233 


TVCTRL(OxOD )； /* TV 巧巧 off */ 

for ( ； ； J 1 

if ( key flag || mouse flag ) break; 
SLEEP_PR| 1000) ； /• 0*5 けが IX リイ */ 

CHANCE PR {)； 

) 

TVCT 民し <0x20*0x0a J ; /«TV 巧巧 onizi ンビュータ if 近 

return; 


本東は、ここ!こ CHAMGE_PR 
そうすると、ぶな說の • 夫巧巧巧が这ロスムーズ UH が々いようです 


♦define C_PRT(X) C_PRINT( < unsigned char 
void usage(int tf) 


C PRTr 
C_PRT(" 
C_PRT(** 
C_PRT( •• 

•C PRTr 
C_PRTr 


人力がなけが丈、" • •，クク•パント • て凹角わの«巧を始めます YxO が: cOil "); 
が g 巧： SSsQuare けイマホけが aVxOd ") ; 

/aB 澗四角がの } Sa を蛇めるまでの蝴巧 < けけ X 公が xOd"); 
_ 一 巧るまでの》 


/ け肺！！瓶輒鸿 tef も TV の巧巧を I 

/ i W 庄のむぶる示い OaVxOcT •い 

/r «li/W^VxGaVx0d -)； 


、の時閒 I が【が巧特； 6O0JY 


exit(EXIT_S し ’CCESS) : exit(EXIT_FA I LURE >; 


U ス h4 y KEEP.C 


拿♦參 > ♦尊 < 拿拿♦♦拿羣尊 


keep.c ： SS>quftr««X veraion 1.0 

が鉛理&邮が姆けが巧巧む 


推 Include <8tdio.h> 

♦include <8tdlib.h> 

#include <doslib.h> 

♦include <iocslib ， h> 

♦ include <fttrin 2 ， h> 

♦define KILL_CMD 0xfff9 

♦define CHG_CMD 0x1111 

♦define INF^CMD 0x2222 

•define CHK_CMD Oxffff 

♦define USP_SIZE 102 い 6 

♦define SSP_SIZE 102 い 6 

/♦ MFP ( キーシリアル乂力あり》识〇リ^ペクタ 
♦define KEY_IN 0x4c 

/« see 目（マウス 1 バイト人力） MO 込みベクタ 》/ 

♦define SCC B 0x54 

Ideflne SCC DATA_B 0xe 98003 /• SCC テ •- 夕が-卜 B 

•define CT 氏 LVC OxfffI 

参 define ERRJVC 0xfff2 

extern void aave^text(); 
extern void star し square(): 
extern void reatore_text … 
extern void usage(int); 


拿 ♦♦«>♦>>>♦>/ 


タスク聞ぶほコマンド •/ 


Xltfflusp サイズ 《/ 

/» け asp け 羣 / 


82 ； 

83 ： 

84 ： 

85 ： 

86： 

87 ： 

88 ; 

切ります Vn". 
89 ： 
90 ： 
91 ： 
92 ： 
93: 
94 ： 
95: 
96 ： 
97: 
98: 
99: 

00 


extern Int 
/• extern Int 


HESD ； 

_PSP; <3tdlib.h > の中で谢こ前されている 


int Btlue, 

star し tlmo, 
tvof し time ; 

struct PRCCTR し neabuf; 
struct PRCPTR bgpbuf; 

char «u3pitasp ； 

nt key_flag.ffiouse^flatf; 
nt key~in_vc,scc_b vc; 

void key_in_hook() 


/« がか)人力力みされた巧袖 
/• 巧巧までのむ迫巧か！ •/ 
/> TV 巧が巧までの // 


/• い入力あ 0 、 0: なし •/ 
/» をの巧〇达みアドレス */ 


key_flag=l ; 

——bui It 1 n—3averegs(key—In—vc K 


void 8CC_b_hook い 


if (•(unsigned char «>SCC_DATA_B 
„bui1 tin—aaveregaIacc—b_vc >; 


volatile 10 op() 
int aend.buf(31 : 


/• タスク fUMfg バッフ T 


__ りため；<タブクも巧がヒ 
vea.l XO,sp" :: "g 


(usp)); 
i char 


meabuf.buf ptr s (una 
atime さ OSTIMEU ; 

for ( ； ； ) I 

If ( 田 esbuf，you し id >= 0 ) 

switch ( 田 esbuf.comnand) 
case KILL.CMD : 
if ( ((Int)key_in_hook 
((Int)acc b hook 
INTVeS イ KEY IN.(char 
INTVCS(SCC B. (char 
KI しし PR い； 

for ) CHANGE PR( 

I 


aend_buf; 


==ISTVCG(KEY IN)) 
=INTVCG(SCC_BJ)) 
)key_in_vc); 

Ucc—b_vc); 


break ； 

case CHG_CMD ； 

■tart—tine s send—buf(O); 
tvoff—tine s aend_buf(IJ ； 
case INF_CMDs ~ 

/» BG プロ韦ス中で . prtntf を tt つてか、か a| 脚 •/ 

printf (" 入力々めけれ ; r Xd かな ! こ四がが ) faa そ始め、 Xd け化に TV の巧ぶを 

atar し ti の e/ 100, tvof し tine/ 1001; 
break ; 


if ( key—flag I I mouae^flag ) ( /» }J} あり 、/ 

key_flag =0; 
mouse flag r 0; 
atime —：： OHTIMEO ； 

I elae ( /< 入力なし ♦/ 

If ( ONTIN 巨 （） - atime > start time )( 

/• ONTIME() が 24 巧 M をな义て、 0! こ吳—つた近を I が夕 « */ 
atime S ONTIMEO; /• 四角おを傾前か 6 した時袖 , 


»ave_text( I 
star し 9quare() 
restore_text() ; 
key_flag 二 0; 

mouse^flag sO; 
atiwe—= ONTIME() 


い タスク閒 a ほれザ 》/ 

•/ 


Diesbuf .you し Id 二 - I 
/« タスク成 * ほバッフ 7 の大きさ （ 2long word) 
neabuf ， length = 4 拿 2; 

SLEEP-PR( 500); /♦ 0 • 5 巧袖スリープ 

CHANGE_PR() ; 


volatile bg—start—adr{) 


/• ctrl-c による中巧の巧 015 ぶ ,/ 
INTVCS( CTRLVe, (char り loop); 


I 、 エラーじよる中巧の巧りむぶ •/ 
INTVCS{ ERRJVC, (char « ) 


loop い； 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 

11 

12 

13 

14 
13 
16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39; C_PRIST((unaitfned char •》 
1993¥x0aVx0d-); 

40: 

if ( arge s= I ) uaa が （ 0); 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 
31 

52 

53 

54 

55 
36 

57 

58 

59 

60 


/» チキスト B 面を巧な 》/ 

/• 四角おの巧が 6 •/ 

/• テキスト西面を巧 } こなす 》/ 


loop) ; 


maln(int argc.char •♦argv) 

I 

unsigned char bgname【]= "SSiiquare 、 .erl,0"; 
int c,err_code} 
int counter 乙 2, 

arsO, ft ユーザーモートおミ ♦/ 

your—id •田 y_id, 
send—buf 【 3 J; 
long sleep—times い 


•SSdquare.X veraIon 


by A>Sugaw 


key_flag 
mouae_flag 
start time 


strep/((char •)bgpbuf•nane, (char 
your—id s G 巨 T—PR(- し Ibgpbuf) : 
my—Id = GET—PR(-2, libgpbuf ) ； 


)btfrmmek ; 


while ( --arge > 0 44 ((c= ••(♦ 令 argv)) 二 =• 
■wttch (♦♦♦ い argv)》( 
case * 3■: 
case *5 ■ I 

If ( (start time s atol (♦♦ い argv))) 
printf (" ス 7, パ /s 蹄 an が！いまず Vn"); 
usa(ce( 0); 

1 

break; 


► X 68030 を買った。これで X 68000 XVI とあわ甘て 2 台。1 G バイトハードディスクも巧っ 
た。いろいろ買ったけれど，詳しくはアンケートに書こう！ 巿川碑基 （19) 愛知県 


(で）の シヨー トプロぱ一て V 


125 


2 3 4 5 6-1890123456 7 890123456709012 

777 ••7 * 177^1788888888889999999999000 

111 u I u 111111111111111111111111 2 2 2 















spare 17 : 


gcr: 


• DS •目 

• DS •良 


.TEXT 

patart: bra start 

， dc，b •KeyPon. 
vl : .dc•1 B 

v2 ： .dc.I 0 

data ： .deb.1 2*256»0 


iocaO: の oven.I d1/aO-a3»-(dp) 
lea v2(pc),a0 
move•1 (aO).aO 

jar IaO) 

tat，b dO 
beq EndOflocsO 


09: Lea 

lea 

Bove•b 
Bove.b 
andi.b 
beq 

move•b 
move•b 

M： lea 

Bove.b 

lea 

Bove.b 

lea 

の ove.b 


Se840c0,&0 
Se9200l,al 

C3r{a0),dl 

9f 

♦0ccr(aO) 
MlO,_ccr(aO) 

$e9a005,a2 

#8,(a2) 

$e9O0Ol,a2 
*Slb.(a2) 

參 e 9000 3 ,a 2 
#$0»(a2) 


スト 5 7 KEYPON.S 


1 

• キーに幻反してをを化ず . 

49 

2 

• 常だもので 


50 

3 

• IOCS f00( B KEYINP ) をフック 

51 

4 

5 

••961/26 獄 

.include doscall. 由 ac 

52 

53 

6 


• include iocscall.mac 

54 

7 




55 

8 


.OFFSET 0 

56 

9 

car: 

• DS 

B 1 

37 

10 

cer ： 

• DS 

B 1 

58 

11 

spare i : 

• DS 

W 1 

59 

12 

dcr ： 

• DS 

B 1 

60 

13 

ocr ： 

• DS 

B 1 

61 

14 

acr ： 

• DS 

B 1 

62 

15 

_ccr ： 

• DS 

B 1 

63 

16 

spare2 : 

• DS 

W 1 

64 

17 

Ate ： 

• DS 

W 1 

63 

18 

観 ar; 

• DS 

L 1 

66 

19 

spares ： 

• DS 

L 1 

67 

20 

dar: 

• DS 

L 1 

68 

21 

22 

apare4 : 
bto ： 

• DS 

• DS 

W 1 

W 1 

69 

70 

23 

bar ： 

• DS 

L 1 

71 

24 

apareS : 

• DS 

L 1 

72 

25 

着 pare6 ： 

• DS 

B 1 

73 

26 

niv: 

• DS 

B 1 

74 

艺 7 
28 

apare? : 
elv ： 

• DS 
.DS 

& 1 

B 1 

75 

76 

29 

30 

spares : 
mtc ： 

• DS 
.OS 

B 1 

B 1 

77 

78 

31 

spaced: 

• DS 

W 1 

79 

32 

sparelO: 



80 

33 


.DS 

B 1 

81 

34 

cpr ： 

• DS 

B 1 

82 

35 

aparel い 



83 

36 


，DS 

W 1 

84 

37 

aparel2 ： 



85 

38 


• DS 

B 1 

86 

39 

.dfo: 

>DS 

B 1 

87 

40 

aparel3; 



88 

41 


.DS 

し 1 

89 

42 

spareH : 



90 

43 


.DS 

W 1 

91 

44 

spare 15 : 



92 

45 


• DS 

B 1 

93 

46 

bfc: 

.DS 

B 1 

94 

47 

aparelS: 



95 

48 


，DS 

，し 1 

96 
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► R 33 GT 民のカタログにはエンジン性能曲線が觀つています。丹氏が参考にした 「GOLD 
CA 民トップ J の縮刷カタログはをの一部を巧梓-したらのなのでしよう。個人的じは「ドラ 
イバー J 2/5号がまるまる R 33 GT 民特集でアツイと思います。 巾川原紫 (22) 千葉俱 


ch& 


case ’t ■: 
case ，了•： 

if ( (tvoff time 二 atol (♦♦( «argv)) ) == 0 )( 
printf(" ； U パい 35 巧ぃます Vn " い 
usage け）； 

1 

bresk; 
case 'i*; 
case * I ■: 

/• 巧名のスレッドがある船也むまをホコマンドをおる •/ 

If ( you し id >0)1 

while ((err—cod が SE.ND—PR (の y—id, your—id, I •ィ F—CND, 
(unsigned char 赛 Isend buf, 0)) == —28 ) 
CHANG 巨 — PR(); — 

if ( err code < 0 )( 

printf("(X3) にメッセージをぶほできまなん ••bgna の el; 
goto err ； 


do ( 


182 

183 

184 
IBS 
186 
187 
IBS 

189 

190 

191 

192 

193 

194 
193 

196 

197 

198 

199 

200 
201 

char 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 
2 

2 

2 


♦)8end_buf■ 


CHANGE_PR(); 

I while { SEND—PR(my—id, your—id, CHK CMD, (unsigned 

0) =s -28 ); 
goto ok ； 
else ( 

prinUr 巧 IE していないので、龄を示でさミサん ¥ 打"）； 
goto err; 


cate iR'; 

/» 巧名のスレヴドがなをしていたら， gi 化コマンドを巧る,/ 
if ( your_id >0)1 

while {jerr—code = SEND—PR ( 田 y—id, you し id, KILL CMD, 
(unsigned char 韋 taend buf,—0 い rs -28 ) 
CHANGE~PR い； " 

if ( err_code < 0 ) | 

prlntfT け （ Xa ) じ メッたージを 掛れさまなん •• .bgna 曲 e}; 
goto err ； 


do ( 


CHANGE_PR(J; 

1 while T S 巨 ND_PR| 田 y_id, your_ld, CHK_CMD, 
)8end_buf, 0) rs -28 ) : — 


signed 


220 

221 

222 


/• 朗ち £ しないと GET ~ PR <» 々化えない •/ 

8trcpy((char り bgpbuf.name,(chac り bgna 田 e); 
if ( GET_PR(-l, 4bgpbuf) > 0 i ( /« g 化できない ,/ 

printer 扣〇込みべクタが实支されているようなのでぶな / 用 J§j しません ¥n"); 
goto err ； 

)else i /• かかを戦 •/ 

printfC’BG プロセスかろ gi なしました ¥n"J ; 
goto ok; 

» 

I else ( 

pr intn "巧なしていないので . 仙をできません Vn " い 
goto err ; 

\ 

case • ? 

UMAget 1 ) ; 
default ： 

printf (" スイ " ノナれ！いまず Vn") : 

uaage(O) ; 

» 


223 

224 

225 

226 
22 了 
228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 
り send 

2-14 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

sp, sr 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 
す Vn ，， 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 


/» ONTIME( I との化 K ため . I0a* 单应とする ：/ 
star し tine s start_ti 田 e , 100; 
tvoff_ti 由 e 2 tvoff_ti 田 e < 100; 

/« スイッチが正しくて、おのスレッ村巧をならば、むをぶま ,/ 
if ( your id > 0 ) | 

printfr 泣なはしました ¥n"); 
send_buf(0) s star し time; 
send_buf(Ij = tvof し time; 

while ( (err—code 古 SEMD_PR(my_id, you し id, CHG_CMD, 

(unsigned char り send—buf, 4*2) ) sr -28 ) 
CHANGE_PR ()； — 

if ( er し code <0)1 

pr intn " け 8 )じメヴセー ジ をぶほてをミせん " ， bgname )： 
goto err ； 

do ( 

CHANGE_PR ()； 

I while ( SEND_PR(my_id, your_id, CHK—CMD, (unsigned char 
buf, 0) =s -28 )； 
goto ok ； 

I eUe { 

if (((usp s 田 alloc(USP_SIZE)» == NU しし J || 

((sap s malloc(SSP SIZE)) =s NULL))( 
prliUf (" ヒープをなほてさません ¥n"); 

prlntfC'Xd bytes 化 i ： なつてくださぃ Vn—•l ； SP-SIZE*SSP_SIZE); 
goto err ； 

) 

uap = uap ♦ USP_SIZE ； い 话がした巧 W をな 1 视スタックとする •/ 
asp S gap ♦ SSP_SIZE ； 


key_ln_vc s INTVCG(KEY INI; /* 

acc b VC s INTVCG け CC B )； 

INTVCS(KEY.IN,{char «)key_in_hook )； 
ISTVeS(SCC_B ,(char «)8cc_b_hook )； 


刺り达みぺクタな巧 》7 

I 、 け ベクタ 15$ ,/ 


If ( (err—ccide = OPEM—PRt bgn&ne • counter» (Int )u8p« ( int) a 

{I 打 t)bg—start—ftdr, Amesbuf, sleep—time)) <0 )( 
if ( er し code -29 )( — 

prlntf 不"これた U ：、 バヴクグラウンドブロたスを担かでさません Yn">; 

I else { 

printf ("CONFIG.SYS じ PROCESS がむぶされていないようです Vn"); 


INTVCS(KEV IN.(char 
INTVeS け CC.B, (char 
goto err; 


机 0 込みぺクタを过 W 


prinUrBG プロセスミこ色がしました Vn " > ; 

print 。’ •人力がなけれ文 • Xd 的おこ巧巧おのな画を始め、义 d 肋がこ TV の巧巧を切0ま 


star 
KEEPPRl 


art time/ 100, tvoff ti 
JIEND ゾ SP-OxfO, 0); 


ok: 

exit(EXIT_SUCCESS )； 

err ： 

exU(EXIT_FAILURE); 


I c 
d p 

d r^d a a ) 

• f ft —3 
o s 3 a I a f 
d # # d d 1 ® 


e i • a • 

V d I a d t e 
0 n B e d s n 
m A 11 A t b 


V s 
0 t 
m r 

















»0,-(ap) 

gMFREE 

#4f»P 

一 EXIT 

si 之 e(pc),a6 

U6),d6 

d6,{a2) 

d6 •-(sp) 
_MAUOC 
.sp 



MemoTara2(pc) 
_ PRIN’T 
.ap 

#0,-|ap) 
gMFREE 
#4 ,sp 

.EXIT 

dO.dT 

d7,4U2) 

#0i-|sp) 
a4 , — < ap) 

^OPES 

»6 tSp 

d0.d2 

d6,-(ap) 
d7 ，- (apl 
d2,-Up> 

_READ 
lO(sp)«sp 

d2«-*(sp) 

^CLOSE 

;2,sp 

穿データ找み込み 

•■d5 

Ptrinc 

$• ••d5 

Ptrinc 

,Sd,d3 

Ptrinc 

«$a »d5 

SextLine 

• .dS 

tobaai 

#S ia,d5 

SextLine 

す廢こ〇 

♦8,a2 

«l,d4 

Ptrinc 

#fdidS 
Ptrinc 

41 ,a0 
il ,dl 
が 


(で）のショートプロぱ一てい 227 


a0,-(3p) 
d2.-(3p) 
—READ 
10( 3p)>8p 

Cl2,-(3p) 

.CLOSE 

;2,sp 

data(pc)»a2 
(aO),d5 
•255,cN 

dA 

編 JT 

dl 

mmi 

フ r イルち叫 0 出し 

(a2) 

9f 

Niju{pc) 
—PRINT 
*4 .sp 

#0,-(sp) 

—MFREE 
#4 ,ap 

.EXIT 


move«I 
move.w 
DOS 


move.w 
DOS 

a 过 dq ， 1 
^夕巧み化む 
lea 

move.b 
moveq 
-夕はみ込み； 

tat.b 
bla 
tst ， 1 
beq 

bsr 

tat .w 
beq 

pea 

DOS 

uddq ， 1 

历 ove•1 
DOS 

addq，L 
DOS 

move.w 

iiov 色 . I 

pea 

DOS 

lea 

tst，1 

bge 

pea 

DOS 

addq ， 1 

move.I 
DOS 

addq，1 


lea 

move.1 
aove•w 

move.I 
DOS 

addq•1 

tat. I 
bge 


pea 

DOS 

addq 

move 

DOS 

addq 


move 

move 

move 

move 

DOS 

addq 


move 

move 

move 

DOS 

left 


97 


aove•b 

#Sff,csr(a0) 

215 

98 




216 

99 


move*w 

(a3),mtc(a0) 

217 

100 


addq ， 1 

t4 .a3 

218 

101 


田 ove,1 

<a3 J,Bar(a0) 

219 

102 


曲 ov 色 . 1 

#Se92O03,dar(aO) 

220 

103 




221 

104 


move.b 

♦>80 ,dcr(a0) 

222 

105 


田 ove.b 

#S32,ocr(a0) 

223 

106 


田 ovc.b 

,8cr(a0) 

224 

107 


nove.b 

I8,cpr(a0) 

225 

108 


move.b 

«5,afc(a0) 

226 

109 


move.b 

•5,_dfc(a0) 

227 

110 




228 

111 


move.b 

♦!80,_ccr(a0> 

229 

112 




230 

in 


move.b 

"• U い 

231 

114 




232 

115 

• U 下の 7 巧をがかこすると育が巧まるよ 

233 

116 

«クじなる 



234 

117 


move•b 

C8r(a0),dl 

235 

118 

♦ 

andi ， b 

♦$90,dl 

236 

119 

t 

bne 


237 

120 




238 

121 

t 

田 ove•b 

un’di 

239 

122 

韋 

andl•b 

#S80»dl 

240 

123 

♦ 

beq 

9b 

241 

124 



242 

125 


move.b 

♦し Ul) 

243 

126 


move.b 

♦Sff,csr{a0) 

244 

127 

EndOflocsO: 


245 

128 


novea.1 

(sp) i*,dl/a0-a3 

246 

129 


rts 

247 

130 




248 

131 

start ； 

clr • 1 

—(ap) 

249 

132 


DOS 

>SUP 巨 R 

250 

133 


add 勺 •L 

り ， sp 

251 

134 



252 

135 


move.1 

liO, ao 

253 

136 


move,1 

(a5),a3 

254 

137 




255 

138 

search 

move.1 

fI04(a5).dO 

256 

139 


cmpi«1 

»*KeyP*.do 

237 

140 


bne 

9f 

258 

141 




259 

142 


move.1 

Sl08(a5).do 

260 

143 


c の pi ， 1 

4 'on.r*,d0 

261 

… 


bne 

が 

262 

145 




263 

146 


bra 

m 

264 

147 




265 

148 

9Q ： 

aiovc.1 

(a5)fa3 

266 

N9 


tst，1 

(a5) 

267 

150 


bne 

aesrch 

268 

151 




269 

152 

Httt ： 

lea. 1 

I6(a0> faO 

270 

153 


suba ， 1 

a0,at 

271 

134 


move.1 

a し -(ap) 

272 

155 


move•1 

a0|*(Bp) 

>S 巨 T 目し OCK 

273 

156 


DOS 

274 

157 


addq，1 

*8,ap 

275 

158 




276 

139 

*画ヒ 



277 

160 


lea 

tempi pc)• 

278 

161 


move.1 

a-t • a 1 

279 

162 


lea 

$70(aO),a0 

280 

163 


move.b 

(a0)>,(al い 

281 

164 


bne 

Qb 

282 

165 


subq.1 

tl »ul 

283 

166 


move•1 

al ra3 

284 

167 




283 

168 

データ *«: 


286 

169 

•cfg 獻込む 


287 

170 


leu 

cfg(pc)ia6 

288 

171 

9 %： 

move•b 

(a6)*,Um 

289 

172 


bne 

«b 

290 

173 




291 

174 


田 ove«w 

け 20,-Up) 

292 

175 


曲 ove,1 

a4 ••Up) 

293 

176 

177 


pea 

DOS 

filbuf(pc) 

.FILES 

29-t 

295 

178 


lea 

lO(ap).ap 
dO 

296 

179 


tst.l 

297 

180 


bge 

af 

298 

181 




299 

182 

Hocrg ： 

pea 

DOS 

CfgNat(pc) 

300 

183 


_PRINT 

301 

184 


addq ， 1 

#4 iSp 

302 

185 




303 

186 


DOS 

.EXIT 

304 

187 




305 

188 

§9 ： 

le& 

size(pc),a6 

U6) ,dl 

306 

189 


move.1 

307 

190 




308 

191 


田 ove.1 
DOS 

dl•-(ap) 

309 

192 


_MALL0C 

310 

193 


addq.1 

#*1 iSp 

311 

194 




312 

195 


tst，1 

do 

%( 

313 

196 


bge 

314 

197 




315 

19a 


pea 

MemoTara(pc) 

316 

199 


DOS 

.PRINT 

317 

200 


addq.1 

#■1 f Bp 

318 

201 




319 

202 


DOS 

.EXIT 

320 

203 




321 

204 

Ad: 

movea•1 

d0,a0 

322 

205 


move•L 

d0,d3 

323 

206 




321 

207 


move.w 

#0,-(sp) 

325 

208 


move*1 

a4»-(sp) 

326 

209 


DOS 

~OP 巨 N 
#6. ap 

327 

210 


&ddq，1 

328 

21t 




329 

212 


move•1 

d0,d2 

330 

213 




331 

214 


move.1 

dl,-UpJ 

332 


►親父がディアマン 0 を巧った。こ欠の口乘ってみた。こすった。いやはやマイッタマイッ 
夕。七ンサーのスイッチを切ってるから ...... （親父）。まあ削れたマンションの下敷きにむ 

らなかっただけましかな。……ゴメ ンョ， 親父。 今旧智宣 (20) 巧陳嗔 


い ^ 


- »f S) I T 
• ( U E P &NP 
〇 I b L ■ N I a 
2,11( 0 R • 

t 4 L F 〇 〇 f t p 4 
# a f Id® o 


a- a. i 


せ q し iiilil << < 4. 

V s d a た pqpqpqpqpqpqa d b a p Q- d b e 
ood r け memese 历 ero 包 mer dur 曲 c dun 
ra D a bwcbcbcbcbcbcbb**asb c b a 8 b 














333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 
3 19 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 
36 之 

363 

364 
363 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 
373 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 
393 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 




move.b (aO)»d3 
bra tobaai 


Ptrinc ； addq，l 
8ubq•1 

b 打 e 


まなに 0; 


move.b 
bra 


♦ し aO 
♦ し dl 
Of 

im^T 

(aO)|d5 
フ r イル名切 0 化し 


cmp し b 
beq 

cmpi•b 
beq 

c 曲 pi* b 

beq 
cmpi.b 
beq 
tat.1 
beq 

move.b 
addq.I 
aubq，1 
mov 后 .b 
bra 


®f 


• ,d5 


#Sd»d5 

が 

Itla,d5 

Qf 

dl 

(15 I (al)> 
♦1• aO 
#l,dl 
(aO),d5 
4b 


move.b 40,(al 


夕 * m 了 


tm ： 


5 

6 
7 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

い 0 

441 

442 

443 

444 
443 

446 

447 




448 


DOS 

.EXIT 

rtfl 


4 け 






430 

fllbuf : 

da.b 

1 



け 1 


ds. b 

1 

苗メモリ脱 


452 


da. w 

1 

田 ove•1 

d3,-(sp) 

453 


da«w 

1 

DOS 

.MFREE 

45-1 


ds .w 

1 

addq.1 

;J,ap 

453 


ds ， w 

1 



456 


da.b 

8 

lea 

pc)»a0 

437 


d3，b 

3 



458 


ds .b 

1 

田 ove•w 

«Sl00,-(ap) 

459 


d3，u 

1 

DOS 

^ISTVCG 

460 


d9，w 

1 

addq.1 

?2,ap 

461 

size ： 

da ， 1 

1 

move•1 

d0,-(u0) 

•162 


da，b 

23 



463 


• even 


lea 

locaOf pc >,al 

464 

temp ； 

ds，b 

67 + 23 

move.I 

a 1 1 *(aO) 

•165 


.even 




466 

cfg : 

dc，b 

•KeyPon.ctV ,0 

田 ove•1 

ttl i-tap) 

467 


， even 


move.w 

• $100,-Up) 

468 

CfgNai: 

dc，b 

•CFG フ y イルがなつか 0 ません ，' 

DOS 

_ INTVCS 

469 


dc，b 

Sd.$a,0 

addq•1 

i6, sp 

470 


* even 




471 

MemoTara ： 


pea 

Jou(pc) 

472 


dc.b 

' メモリがあウまだん， （ CFG 巧み込ろ巧 ）* 

DOS 

.PRINT 

473 


dc .b 

Sd.Sa.O 

addq ， 1 

<4 iSp 

474 


.even 




475 

HeBioTara2 : 


les 

palart(pc),a0 

476 


dc.b 

• メモリがちりまなん，（狂データ込がむ * 

lea 

start(pc),a I 

477 


dc.b 

Sd. Sa.O 

suba ， 1 

a0,al 

パ 8 


.even 




479 

Niju ： 

dc.b 

• 二 fi るなしようとしよした . 1 

move*w 

#0,-(8p) 

480 


dc .b 

Sd.Sa.O 

move.1 

al,-(sp) 

481 


.even 


DOS 

JCEEPPR 

482 

OtoNal: 

dc.b 

'昏フ r イルがなつか 0 ません ， • 

addq.1 

,6,sp 

483 


dc.b 

Sd,Sa,0 



484 


■ even 


田 ove•L 

a5 • aO 

485 

Jou : 

dc.b 

•KeyPon 满 U しました • • 

lea 

Si0c(a5),a5 

486 


dc.b 

Sd.la.Q 

move•1 


け 7 


.ev 色打 




488 

Kai Jo ： 

dc.b 

• Key しました . • 

move.w 

t$l0O,-(sp) 

.189 


dc ， b 

Sd.Sa.O 

DOS 

_INTVCG 

490 


， even 


addq ， 1 

;2,ap 

491 

Dekin; 

dc.b 

•ぺクタが史ぶされてます • がけ ; Ws できません . 

sub. L 

d0,dl 

492 


dc，b 

Sd.Sa.O 


loop ： 


bne 

田 ove•1 
田 ove.w 

DOS 

addq，1 
addq.1 

の ove.w 

tat.1 
beq 

田 ove•1 

DOS 

addq，1 

addq，1 
dbra 

pea 

DOS 

addq.1 

pea 

DOS 

addq.I 


pea 

DOS 

addq，1 


a5)♦•sp) 
Il00i-{sp) 
INTVCS 
6,ap 

4 ,a3 

256 •し dl 
a5) 

a5) ， - (sp) 
MFREE 


8 »a5 
dl,loop 

lO(aO) 
MFREE 
-I #ap 

Kaljo(pc) 
_PRINT 
ap 

_EXIT 

Dekin(pc) 
.PRINT 

り iSp 


U ス h 己 / SAMPLE.CFG 


1 

• アスキーコード + 1 の巧にむをするフ r イルをを i* ずる • 

33 

SPACE.PCM 

65 

2 


34 

EXCLAMATION.PCM 

66 

3 


35 

OQ.PCH 

67 

4 


36 

SHARP.PCM 

68 

5 


37 

DOLLAR.PCM 

69 

6 


38 

PERCENT•PCM 

70 

7 


39 


71 

8 


40 

SQ.PCM 

72 

9 

BACKSPACE.PCM 

い 


73 

10 


42 


74 

11 


43 


73 

12 


い 

PLUS.PCM 

76 

13 


43 

COMMA ， PCM 

77 

14 

RETURN，PCM 

46 

MINUS.PCM 

78 

15 


47 

PERIOD.PCM 

79 

16 


48 

S し ASH.PCM 

80 

17 


49 

O.PCM 

81 

18 


30 

し PCM 

82 

19 


51 

2. PCM 

83 

20 


52 

3. PCM 

84 

21 


53 

4. PCM 

85 

22 


54 

5. PCM 

86 

23 


35 

6. PCM 

87 

24 


56 

7. PCM 

88 

25 


37 

8. PCM 

89 

26 


38 

9. PCM 

90 

27 


39 

CO し ON，PCM 

91 

28 

ESCAPE.PCM 

60 

SEMICOLON.PCM 

92 

29 


61 


93 

30 


62 

EQUA し ， PCM 

94 

31 


63 


95 

32 


6 1 

QUESTION.PCM 

96 


a ， PCM 

b. PCM 

c. PCM 
d，PCM 
e.PCM 
f ， PCM 
g ， PCM 
h ， PCM 
し PCM 
J. PCM 
k ， PCM 
し PCM 
m，PCM 

n. PCM 

o. PCM 

p. PCM 

q. PCM 

r. PCM 
a. PCM 
し PCM 

u. PCM 

v. PCM 

w. PCM 

x. PCM 
y ， PCM 
玄 ， PCM 


YEN.PCM 


UNDERBAR.PCM 


128 Oh!X 1995.4. 















八ックナンパーま巧 


ここには1994キ4巧号から1995年3月号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12巧号，1995年2，3月号 
の在庫がござし、ます。バックナンバーはわ近くの 書店 じご 
ま义くださし、。定期講読の申し込み方まは144ページを 
参照してくピさし、。 



4巧号 

特集 SX-WINDOW のミま用 

ハーロア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
D 6 GA CG アニメーシヨン講座/攀子 in CG わ〜るど 
ショートプ □/ 口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
• ま定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデオ入カュニット CZ -6 VS I 
し IVE in ，94宇宙教艦ヤマト/プロジェクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオ巧フシ-ル/ぷよぷよルッスルエンジェルス2化 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座巧) 


1 



ち月ち 

特別企画こいのぼり PRO-68K 
第 9 回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードコア犯/潭子 in CG わ〜るど/シヨートプロ 
D 6 GA CG アニメーシヨン講座クアイルみ有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO -68 K (5*2 HD ) 

• 新製品紹介 WorkroomSX -68 K / 開発キットツール集 

LIVE in ’94 口ード/時間旅行 

THE SOFTOUCH 大及棚/アルゴスの制:/ジオグラフシ-ル他 


1 



巨ち号 

特集 X68001 ] と仲間たち 

ーハーロア 3 D / 懲子 in CG わ〜るど/シヨートプロ 
口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実踐 
こちらシステム X 探偵孽務所 / ANOTHER CG WORLD 
•第5回加! X アンケートみが大会 
• 新製品紹介 F-Calc for x 68 k 
LIVE in ’94 キヤミイのテーマ / The End of Love 
THE SOFTOUCH ス-パ-リアル巧 | PIV / あすか扣％ BURNING Festfe 
全機種共通システム YGCS ver .0.30 


1 



7月号 

特集入門コンピュータミュージック 
一普子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ゲー厶作りの KNOW HOW 
口ーテクエ作/システム X 探偵事務所/マシン語プログラミング 
D 6 GA CG アニメーシヨン講座/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録 CGA 入門キット 「GENlEj 
•実用講座 Photo CD でカードを作る 
LIVE in *94 宇宙刑事ギャバン/究桂我!!ダダンダ - W スティング化 
THE SOFTOUCH 麻雀お;毎記/削ク ： i ： スト / The World of X 6 謂11他 
全機を共通システムシューティングゲーム作成講座( I ) 


囊 



10巧号 

特別を画もみじ狩り PRO -68 K 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3 D 
TeX 入門謙座/ゲー厶作りの KNOW HOW / 善バビ 
_猫とコンピュータ/ファイルホ有の実験と実踐 
• 特別付録もみじ狩り PRO -68 K (5* 2 H D ) 

•新製品紹介 F-Card V 5 for x 68 k 
LIVE in ’94イース 2 /MSX 用 GRADIUS 2 /NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II / スターラスター化 
全機種共通システム怪しし、 Z 80 の巧い方/ゲーム作成講座 (3) 

11巧号 

特集 STEP UP BASIC 

攀子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3 D 
TeX 入門講座 / D 6 GA CG アニメーシヨン講座 
__システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 X 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in ’94 ダーク-スぺース /ENDLESS RAIN / レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパースト II / 銳狼伝説 SPECIAL 
全機種其通システム B - GALETS 2 


i 


讓 


12月号 

特別企画 XL / Image お試し版+ a 
一攀子 in CG わ〜る ど/シヨー トプロ/ハーロア 3 D 
ファイル共有の実験と実践 / D 扫 GA じ6ア ニ メーンヨン講座 
システム X 探偵ま務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別が録 XL / Image お試し版+び（日" 2 HD ) 
•新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in で4幻想、即興曲/きまぐれオレンジ☆口ード他 
THE SOFTOUCH 魔ま大作截/スーパースト II 
全機種共通システムシユーティングゲー厶作成講座 (4) 


囊 


1ち号(品切れ） 

特集まリり切って使う CD-ROM 

一醬子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3 D 
ファイル共有の実験と実践 / D 日 GA じ6ア ニ メーンヨン講座 
システム X 探偵事務巧/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライプ紹介 CS - CD 30 1 X / CDS - E / SCD -200 
•新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
し IVE in ’95 - S ミよジムノぺデイ NO . I/PRIME 
THE SOFTOUCH バックランド/上を万里の長が/度ま大ホ教 
嚴お伝説 SP 特別お/スーパースト II 特別巧 


囊 



B 巧号 

特集 Graphic Movement 
—響子 in CG わ〜ると7シヨートプロ/ハーロア 3 D 
口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
D 6 GACG アニメーシヨン講座/おの言棄言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in ’94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr . Do .'/ Mr . Do ! vs UNICORNS ルッスルエンたルス 3 
全 機種共通システム シューティング ゲーム作成講座に） 


囊 


9月号 

特集 SX - WINDOW 巧巧セットアップ 

~攀子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 

口ーテクエ作 / D 6 GA CG アニメーシヨン講座/善バビ 
システム X 探偵まお所/ファイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 X 68030 D ' ash / MJ -700 V 2 C 
•新刊紹介 X 680 x 0 TeX 

LIVE in '94 LOVE に ALL/HELL HOUND / 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機巧共通システム怪しい Z 80 の巧し、方(テクニック親） 


1 



2ち号 

特集 MicroProcessingUnit 
一經子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3 D 
SX-BASIC 公開デバッグ /D 白 GA CG アニメーシヨン講座 
システム X 探偵事務所/ SX-WINDOW じよる DTP 
•特別企画ホ新ゲーム機を見る 
•新製品紹介 Datacalc SX - 郎 K / シャーペンワープ□バック 

• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in '95 サムライスピリッツ/ AFTER SCHOO し/白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーノ、•ースト U 特ちリ編 

3月号 

特集 SoundEffects 

蠻子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア犯 
システ厶 X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
ピコピコエンジン活用講座/ SX-WINDOW じよる DTP 

• SX-WINDOW 用ユーテイリテイどっち . X 

LIVE in '95 巧まのブリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジ ー II /宇宙我をヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグ II /VIEW POINT 
全機種共通 システム S - OS システムコールライブラリ 


i 
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PRODUCTS 


バブルジェットプリンタ 

己 JC -3 日 V / BJ -30 V 


キヤノン 


〈問い合わせ先〉 

BJ コールセンター 巧 03 (3455) 9544 

光磁気ディスクドライブ 

RS -3020 E 

リコー 



キヤノンはカラーバブルジエットプリン 
夕 「 BJC -35 V 」 I :モノクロ尊用 「 B 卜 30 v 」 

を発売した。 

「 BJC -35 V 」 はカラー印刷時の解像度力巧60 
dpi で，モノクロ巧刷がは専用インク 「BC 
-10」とスムージング機能の組み合わせで， 
水平方向のみ 720 dpi でのが字が可能。巧字 
速度は漢字を角で 230 cps ， 英数カナで346 
cps を実現した。日本語フォントは明朝，ゴ 
シック，行書，化ゴシックの4書体が内蔵 
されている。 

「 BJ -30 V 」 は印刷速度が漢字全角で185 
cps , 英数カナで 277 cps で，解像度は 「 BJC - 
35 vj t 同じ。 

どちら扛才ートシートフイーダを搭載し， 
カット紙で30枚，ハガキなどで10枚までの 
連続給紙が可能。ほかにオプションのニッ 
ケル水素バッテリーを使うことで， A 4 用紙 
モノクロ印刷の際 「 BJC -35 V 」 で約200枚， 
「 BJ -30 VJ で約180枚に印字できる。 

大きさはどちらも 300 mm (幅） X 157.6 mm 
(奥行） X 57麵（高さ）で，重さが約 1.4 kg 。 

価格は「 BJC -35 VJ が59，800円，「 BJ -30 vj 
が44,800円（それぞれ税別)。 
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リコーは 3. 5インチ光磁気デイスクドラ 
イブ「 RS - 3020 E 」 を発売した。 

主な仕様はの TF のとゎり。 

記憶容量： 128/230 M バイト 
デイスク回転数： 3,600 rpm 
平均シーク速度：約 40 ms 
ノずッファを畳： 243 K バイト 
インタフェイスは SCSI - II を採用してい 
る。また，ファンレス設計により塵埃の流 
入を減らし，ヘッドクリーニングなしで5 
年に I 上使える。 

侧格は128,0001り（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

リコー ㈱ 巧 045 (477) 1658 

磁気メディア 

Zip ドライブ/ディスク 

曰立7クセル 


H 立マクセルは新しい磯気メディア 
" zip " のドライブとディスクを発売する。 

主な仕様は iU 下のとゎり。 
zip ドライブ 

インタフェイス： SCSI / パラ レルポート 

ディスク回牵云数： 2,980 rpm 

平均シーク速度： 29 ms 

データ転送速度：最大 1.25 M バイト /s 



大きさは 136 mm (幅） X 端 mm (奥巧） X 184 mm 
(高さ）で，重さが約 450 g 。 
zip デイスク 

記憶容量： 25/100 M バイト 
記憶方式：磁界変調磁気記録 
デイスク直径：約90醒（3.5インチ） 

伽格はどちらも未定。 

〈問い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ 巧03 (5467) 9334 

インパク h プリンタ 

VP -600 

セイコー•エプソン 



セイコーエプソンはインパクトプリンタ 

「 VP -600」 を発売した。 

同機は漢字を巧が高品位モードで 44 cps ， 
高速モードで 89 cps ， 英数カナが高品位モー 
ドで 67 cps ， 高速モードで 200 cps の印刷速度 
を実現した。印刷時のノィズはへッド駆動 












YST-MSWIO 


スピーカ/スーパーウーファ 

丫 ST-M5/YST-MSW10 

ヤ7八 


ヤマハはパソコン 用の アンプ 内蔵 ス ピー 
力 「 YST - M 5」 とスーパーウーファ 「YST 
-MSW10」 を発売した。 

「YST-M5」 は総合6 W のアンプを内蔵 
したスピーカで，ヤマハ独自の重低音再生 
ネ支術 「YST」 を搭載することで 90Hz までの 
低音を再生できる（高音は 20kHz まで再生 
可能)。入力端子はミニプラグ2系統を装備 
している。また，スピーカに使用されてい 
る磁石がモニタ画面や磁気記録メディアに 
みえる影響を考慮して，防磁設計もなされ 
ている。大きさは 82mm (幅） X 123. 7mm (奥 
巧）X 210.7mm (高さ）で，重さは右が 0.6kg 
(アンプ内蔵），左が 0.52kg。 

「YST-MSWIO」 は 「YST-M5」 やほか 
の パソコン 用 スピー カと組み合わせて使用 
するスーノターウーファである。 25W の内蔵 
アンプと 「YST」 により，35〜 250Hz の飽 
聞で低音を再生できる。さらに，2段階の 
周波数で高域をカットできるハイカットフ 
ィルタを搭載している。入力端子はピンプ 
ラグ L ミニプラグの2系統を装備。ほかに 
も，約5み間 U 上の入力がない t 自動的に 
•電源力; OFF になり，再び入力があると電源 
が ON になるオートマチック電源を搭載。 

I巧磁設計は 「YST-M 5」と同様のものがな 
されている。大きさは 280 mm (幅） X 259 mm (奥 
巧） X 2001 nm (高さ）で，重さが 5 .5 kg 。 

伽格は 「YST-M5」 が2本一組みで8, 
000円， 「YST-MSW10」 が15,000円（をれぞ 


れ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

ヤマハ ㈱ 巧 03 (5488) 5500 

パーソナルワープロ 

WD-X800 

シヤープ 



シャープはパ_ソナルワープロ "ペン嘗 

院" 「WD-X800」 を発売した。 

同機は"ペン書院"シリーダの入力方法 
として従米のキーボード，ペンに加え，活 
字文字認識- OC 民を搭載した。これにより， 
内蔵された着脱式の B4 のラインスキャナ 
で読み取った活字や郵線をワープロ上で編 
集可能なデータにできる。このスキャナは 
解像度が 200dpi， 32階調の表現が可能。顾閒 

にはバックライトつきのハイコントラスト 

白黒液晶を採用し，解像度は 640X400 ドッ 
卜。印刷は約20種類のアプリケーションを 
搭載し最大255色の多彩なカラー印刷が可 
能になった。書体は新スーパーアウトライ 
ンフォントを12書体内蔵している。また， 
辞書は約147で語を搭載しをれとは別に辞 
典として，国語辞典約4で語，漢和辞典6, 
355字をらも，ペンで書いた漢字の一部から 
検索できる部品検索が文書作成中にも巧え 
る。 

ほかにも，光通信機能を内蔵したり，ワ 
ープロの操作方法を案内してくれるアプリ 
ケーションを搭載して いる。 オプション機 
器としてはビデオ入カアダプタや FAX モ 
デムなどが用意されており，ビデオ映像も 
編集可能だし，作成した文書ををのまま 
FAX 送信するこ t もできる。 

伽格は250,000円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221.03 (5261) 7271 
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方法をなおすることで約 46.5dB の音圧レ 
ベルを実現した。インタフェイスはパラレ 
ル！：シリアルを1端子ずつ装備してぃる。 

また，オプションのカラーグレードアツ 
プキットを装着すれば，カラーが刷にも対 
応できる。 

大きさは 390mm (幅）X 275mm (奥巧 •） X141 
睡（高さ）で，重さ力;' 4.3kg。 

価格は74,800円。また，従来機が倾格改 
定いぶり 「VP-1700」 カミ128,000円， 「VP 
-870」力 s' 99,800円（それぞれ税別）と25%前 
後値下げされた。 

〈問ぃ合わせ先〉 

エプソンインフオメーション七ンター 

巧0424 (99) 7133， 06(399)1115 

携帯情報'ツール 

PI-4500 

シヤープ 



シャープは 携帯情報 ツール"ザウルス’’ 
「PI- 4500」を発売した。 

同機は"ザウルス"シリ_ズの蹤新機種 
で，国語(約42,300語)，漢和(6,355字)，英 
和(約164，000語)，和英(約93，000語)の4種 
類の辞典を内蔵して いる。 この辞典は文字 
の一部から檢索できる部品檢索などさまざ 
まな検索ができる。文書作成は手書きで入 
力した文字を縮小して編集できる インク ワ 
ープロ機能，定型フォームを使った レポー 
卜作成機能などがある。また，個人情報を 
管理する PIM 機能として， アクション リス 
卜， スケジュール，電話帳，名刺瞥理など 
が用意され ている。 ほかにら，内蔵した通 
信ソフトとオプ ションの FAX モデムを使 
って通信したり，光通信機能を使ったデー 
夕のやりとりができる。 

価格は68,000円(税別)。 

く閒い合わせ先> 

シャープ㈱巧 06(621)1221,03(5261)7271 
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このインデックスは，タイトル， 
ま記一き者名，誌を，月号，ぺ 
—ジで構成されています。サクラ 
の花も咲き始める頃，今年は杉の 
花粉も多〈飛ぶそうです。街へ出 
かけるときに，花粉症の人は気を 
つけてくどさいね。 


参考文が 
I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日巧邸吐 

ASCII アスキー 

コンプティーク角川 書店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

巧巧 王ま摇のる:化 

マイコン BASIC Magazine 電波巧扣お : 

My Computer Magazine 電彼新聞社 

LOGIN アスキー 


-巧 

► NEWS 

NEC と富±通の低価格新製品の話題， MacOS のバージ 
ヨンアップの情報など。一編集部， ASAHI バソコン， 2. 
15号， 8-9PP. 

► NEW PRODUCTS 

エプソンのイメージスキャナ 「 GT - 8500」やに M の CD - 
R 0 M ドライブ 「 CD -620 S 」 などハードとソフトの新製品情 
報，一編集部， ASAHI バソコン， 2. 15号. 10-1 Ipp . 
►ハード•ソフトの「互換」って何だ 

ソフトとハードの「互換性」じついて，初'已、者にもわ 
かるようじていねいじ说明。——編集部， ASAH レくソコ 
ン， 2* 15号， 20-30 pp . 

► EDUCATION 

財団法人国隐協力推進協会が試みた，インターネット 
を使って日米の巧は生が意見交換をする電子姉巧巧プロ 
ジエクト 「 What’s Japan ? What's America?_i がお了した。 
その軌跡とさ力果を振り返る。——巧本伸之， ASAHI バソコ 
ン， 2. 15号， 44-45PP. 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 7 
今回のテーマは 「 Config . sys じサヨナラを告げる J。 デバ 

イスドライバや TSR プログラムに対する PC -980 I と Macin 
tosh の考え方の違いを解説する。一获蓮ま， ASAHI バソ 
コン，2,15号， 90-93 pp . 

►クルマに搭載されたコンピュータカーナビを体験す 
る2泊3日 

力ーナビゲーシヨンシステムを実際にイ まって， その効 
果をレポートする。 カー ナビ用語集つき。一巧 口 進 一， 
ASAH レ、•ソコン， 2. 15号， 96-103 pp . 

►ウインドウズ95の実力を探る 
評価版を現がの Windows ver 3.1, Windows NT 3.5 と比 
較する。一 ^ SAH レ、•ソ コン， 2. 15号，10い 113 pp . 

► CD-ROM NEWSTYLE 

バーチャファイターじ関する巧報を集めた「 V 旧 TUA 
F に HTER MANIAX for WINDOWS 」 など， CD - ROM のま目夕 
ィトルを紹介。——編集部， LOGIN , 4号， 38-43PP. 
►ハードウエア FLASH ! 

サン電子とニューテックの14,400 bps モデムやアート 
メディアのトリニトロン管搭載のマルチスキャンモニタ 
などの新製品巧報。——編集部， LOGIN , 4号， 44-47PP. 

► THE NEWS FILE 

「 WINTER CES '95 j の レポー トや CD - ROM マガジン 
「 Podj 発売のニュースなど。——編集部， LOGIN , 4号， 
48-53 pp . 

►旧 M - PC ハマゲー大作戦 

•海外ゲーム 「 DOOMj「NASCAR RACING 」 などの紹介に， 
新作 「 Magic Carpet J をひっさげて来日したピーター•モ 
リニュー巧へのインタビューなど。一編集部. LOGIN , 

4 号， II5-I3IPP. 

►インターネットを笑え!！ 

今回は編集部が選んだおもしろそうなサイトを紹介す 
る。——編集靴 LOGIN , 4号，166- 169 pp . 

►考察のわ部屋第 I 室 

今回はテキストゲームに関してさまざまな巧をから考 
察する。——編集部. LOGIN , 4 号， I70-I7IPP. 

► くねくね科学探おお第14回 

まま大学教香学部助教おである池上ちお巧:を迎え「囚 
人の ジレンマ」 と進化の閒連性じついて考える。 一 鹿 
野司， LOGIN , 4号，180- 183 pp . 

► 1995 Winter CES Report 

I 月 7 〜 10 日に閒淮された 「WINTER CES ’95」 の巧様を 
レポートする。——編集部.コンプティーク，3巧号， 
12-15 pp . 

► ’9511新ソフトを遊ぶを新ハードはこれだ！ 

Windows 対応ゲー厶の動きを見ながら，各化の1995年 
のハードウエア戦略を探る。——編集部，コンブティー 
ク. 3 月号. 3I-4IPP. 

► NEWS COLLECTORS 

「WINTER CES '95 j のレポートやニンテンドー•オプ- 
ア メリ カの荒川社畏へのインタビューなど。 ——編集部， 
巧巧王，3月号， 24-29PP. 

►プレイステーシヨン&セガサターン100万台の巧巧 


両機種の今後のソフトのラインナップから100万台セ 
-ルスの可能性を探る。——編集部，電巧王，3巧号， 
30-4 Ipp . 

► DENGEKI SUPER HIT CHART 

販売データからパソコン，コンシューマおのゲーム巿 
巧を見る。——編集部.巧巧王，3ち号， 88-95PP. 

►大容量化する記憶媒体たち第4回 
光礎気ディスクとリムーバブルハードディスクの長祈 
短所を比較検討する。——編集部，マイコン BASK 
Magazine , 3月号， 32-33 pp . 

►コンピュータミュージック • シヨーケース 

MIDI 音おとコンピュータミュージックじ巧する巧報。 

カワイの省スぺースキーボード 「 GMCATj , SNE の音源モ 
ジュール 「MIDI COMPOSER - 660 Oj などを紹介。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 3月号， 38-39 pp . 

►が製品 Flash NEWS 

エプソンのカラープリンタ 「 MJ - 5000 Cj などのハード 
とソフトの 新製品情報。——編集部. マイコン BASK 
Magazine , 3ち号， 42-45 pp . 

►先生と生徒のための BAS にプログラミング謝座 
BAS に言語で再帰計算に挑戦する。配列を数を利用し 
て擬似口ーカルを数を実現。——まき太，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 54-57 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 13 回 

1982年に登場したアーケードゲームを振り返る。「プー 
ヤ ン J 「ザクソン」などが登場。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号，142- 145 pp . 

► NEWS 

アメリカのあ新 PDA 巧巧や阪神大震災時のインターネ 
ットのま躍などを新ニュースがお載。——編集部 ， ASAHI 
バソコン， 3.1 号， 8-12 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 8 
「フォントと日本語の関係は… J と題して， PC -980 I や 

Macintosh じおける文字巧境を考える。一获建ま ， ASAHI 
パソコン， 3.1 号.106- 109 pp . 

►読を応募入選作品発表「バソコンが私ををえる J 
ASAHI パソコン6周年を記念して募集したが貧エッセ 
イ， DTP 作品などの入選作を発表する。——編集靴 ASAHI 
パソコン， 3*1 号， II 0- H 6 PP . 

► CD - ROM ドライブをこれから導入する人へ 

インタフェイスのを巧知識や CD-ROM ドライブの特徴 
をネル!:、者にもわかりやすく解說する。——巧山一朗，1/ 
0，3月号， 39-47PP. 

►特集 Windows 95 日本語夕版試用記 
開発途中の夕版を元に，デスクトップ•コントロールバ 
ネル，マウス オペレーシヨ ンな ど Windows 95 じなって な 
良された部みを項目別に検証する。——田峭孝行， I / O , 

3月号， 49-58PP. 

^MuitiMedia Watching 15 

PlayStation の音声途切れのバグやソフトのハリウッド 
化などマルチメディア閒連のお新ニュースを紹介。一 
奥野雅之. I / O ，3月号，71 -73 pp . 

►ポヶット情報端ホ 

見えるラジオ，電子新胡，スーパー ファミコン じよる 
BS が星がを受信など現在の通信巧報端末琢巧を考える。 
—奥野雅之， I / O ，3月号，106- 108 pp . 

►特集 I これがデジタルビデオのすべてた‘！ 

デジタルビデオの利用，活用じあたってのノウハウと 
ミま意巧項をホ新の製品巧巧を交えて紹介する。——編集 
部， ASCII , 3月号， 265-288PP. 

► Windows 95 であなたのパソコンライフはこうをわる！ 
開発途中の夕版を元に，ユーザーインタフェイス，コン 

卜口ールバネル，ファイルシステムなどを紹介する。一 
編集部， ASCII . 3月号， 297-304PP. 

► Woz の巧ま使い第 I 回 

発売から19キたった Apple II じついて，なぜ成巧したの 
か技術的な側面から考察する。——柴田义彥， ASCII , 3 
月号， 371 -373 pp . 

►魅惑の ニューテクノロジー 第12回 

ビデオアクセラレーシヨンを取り上げ，そのが神!と巧 
速化の秘密を現在のビデオ再生お辨の状況と共に解説す 
る。——編集部， ASCII , 3月号， 374-379PP. 
►インターネット膝栗毛 R 0 UTE 2 
インターネットに関するトピックやサイトの紹介など。 
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——編集部， ASCII . 3 月号， 305-320 PP . 

►パソコン de カラオケ&通信カラオケの正体 

カラオケ上達ソフト （？） 「巧えルンです！」の紹介と 
通信カラオケの仕組みじついて解説する。——編集部， 
ASCII , 3月号，4 15-419 pp . 

►特集 CD - ROM 環境の徹底ま用 
CD - ROM ドライブの基捷知識と選び方などを解説する。 
——編集部 ， My Computer Magazine , 3月号，じ- 22 pp . 
►バソコンを前線文字放送ビジョン U-win 

システックから発売された「文字ビジョン U - winj を巧 
い実際に文字が送を受信してみる。——丹下佐 一， My 
Computer Magazine , 3月号， 26-28 pp . 

►レッツ. プログラム 

ひとつのテーマで読者からプログラムを募集して，評 
価する。今回は「麻雀の当たり牌を調べる J 。 ——藤本健， 

My Computer Magazine , 3月号， 70-78 pp . 

►ネル！:、者のためのバソコン研究室その3 

大容ちハードディスクの必要性，ハードディスクの種 
類などをネル。者にもわかりやすく解説する 。—— Space 
Club , My Computer Magazine , 3 月号， 87-89 pp . 

► CD-ROM NEW STYLE 

マルチメディアグランプリ ’94 で通産大臣ちををちし 
た 「POP UP COMPUTER 」 などを目の CD - ROM を紹介す 
る。——編集部， LOGIN , 5号， 8-12 pp . 

► THE NEWS FILE 

スーパーファミコンを使った衛星データが送や PC-FX 
用周辺機器発売のニユースなどを掲載。——編集部， 
LOGIN , 5 号， 48-53 PP . 

►架想楽固へ巧こう ver . 2. 04 
豊富なカラー写真とともじデジタル アーティスト 河口 
洋一郎巧の作品世界へとトリップする。——中田宏之， 
LOGIN , 5号，188- 191 pp . 

► くねくね科学探検隊第15回 

中京大学巧報科学部人工知能高等研巧所所長，戸田正 
直氏に人間のらつ「感情」のな割を変わった視点で紹介 
してもらう。——鹿野司， LOGIN . 5号，2 12-215 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
►うらがえし大作戰 

2人巧戦用のアクションゲーム。自みのをのフィール 
ドを増やしていく。——ハンサム 8 BIT 愛好会，マイコン 
BAS に Magazine , 3月号， 98 p . 

X 閒邮〇 

► Release Data ! 

X 6 卵00用は「ディグダグ/ディグダグ II 」ほか。——編 
集部， LOGIN , 4号， 8-9 PP . 

► S . S . express 

X 68000 用「ディグダグ/ディグダグ1しが登場。——編 
集部，コンプティーク，3月号， 60 p . 

► SUPER SOFT INDEX 

X 68000 用は「地巧防衛 Miracle Force 」 など；——編集 
部，コンプティーク，3月号， 109-1 1 0 pp . 

►電ぞフォトカタログ 

X 68000 用は「ディグダグ/ディグダグ II J 。 ——編集 
部，電巧王， 3 月号， I 4- I 7 PP . 

►電巧新作子を表 

発売予定のゲームー境。 X 68000 用は「プリンセスメー 
力一」 など。 ——編集部，電巧王， 3 月号， I 74 P . 

►軍巧ゲームデータ年鑑’95 

1994キじ発売された各機種別のゲー厶データ。 X 68000 
用は41本。——編集部電お王，3月号，別冊 I 7 p . 

►フアイティング•デスマッチ 
戦略性里をな対戦型アクションゲーム。——みなとか 
ずひさ，マイコン BASIC Magazine , 3月号，お- lOIpp . 
►あなたの花困 

限られた時間巧で，巧を育てるゲーム。——アンチ， 
マイコン BASIC Magazine . 3月号， 102-104 pp . 

►イース IV 〜 The Dawn of Ys 〜 

音楽プログラム。 NAGDRV 2 + GS 音源用。——重長孝 
之，マイコン BAS に Magazine , 3月号，1 10-113 pp . 


► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用は電波新聞社の「ディグダグ/ディグダグ 
II 」を紹介する。——編集部，マイコン BAS に Magazine , 
3月号，綴じ込みせ録 I 4 p . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロードされたソフトを紹介する。 
X 68000 用としては AVI プレーヤー 「 aviplay.x ver し2 」， SX 
-が的00\/7用の「5乂みが乂6.乂」などが紹介されている。—— 
編集部， ASCII , 3 月号， 478-483 PP . 

► X 68000 なんでら Q&A 

「 Da ね calc SX -68 Kj と 「BUSINESS PRO -68 Kj のデータ互 
換などについての質問に答える。——編集部 ， My Comput 


er Magazine , 3 月号， 124-125 pp . 

► SX - WINDOW プ□グラミング第 17 回 
前回に続き， SX - WINDOW でのリソースじついて説明す 
る。——吉野智興 ， C MAGAZINE . 3月号，124- 129 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►高校教師 Sim Teacher 2 

5人の生巧を指導して，大学合格を目指す。——はた 
らいたはらたいら，マイコン BAS に Magazine , 3巧号， 
I 05 p . 


新刊書案内 


理工が育を問う 
テクノ立国が危うい 
産経新閒社会部編 
新潮社刊 
003(3266)51 1 1 
四六判 193ページ 
11200円（税込） 

山梨大学の教育学部で，豆電球と乾電池のつな 
ぎ方を尋ねる問題（もちろん小学校レベルの，で 
ある）を学をじ專ねたところ，工学部の学生は96 
%が正解どったのじ対し，教育学部の学生は35% 
しか正解がいなかったのだそうな。これは凄いこ 
とどと思う。なじしろ，小学校ではひとりの先生 
が全教科を教えるのだ。こんな先生に教えられた 
らたまったものではない。理論的にものごとを考 
え，推論し，実験して法則を導きだす面白さは理 
エ系に不可欠のセンスだ。それがどんどん失われ 
ているという。勉強とは知識を覚えることであり， 
自みで手や目や耳を動かす実験や観察は時間の無 


駄と疎んじられているという。実験の結果が教科 
書どおりじならないのがどうしても許せない生な 
が増えているという。これらは，日本が科学技術 
大国といわれてから顕著なことだそうだ。こうい 
う恐ろしい内容ととらじ，理科離れを防ぐための 
さまざまな人たちの努力と戰いが本ちの第一部。 

第二部では大学院をじスポットを当てる。予算 
がなく，実験と研究とその雑務に終われて時間が 
なく，だから金もない苦しい生まを続ける理工系 
の大学院生。彼等がいかじ苦おして研究を続けて 
いるか。いかじそういう研究者が日本で;令遇され 
ている力、。それがどんな未来を日本にもたらすか 
みんなわかっているのだろうか。大学生というの 
はアルバイトするものという世間の認識があるけ 
れども，実際，真面目に理工系の大学院生なんて 
やったら，そんな暇などまったくなく，親ピって 
いつまでも仕送りしているわけにもいかない。第 
ミ部は理工教育再生への試みだ。かつて欧米から 
目標じされた日本の理工教育を再生していくため 
の道じついて述べられている。 

日本の経済や政治に対して発する巧告と同じく 
らい本書が発する警告は重要なはずピ。内容もま 
とまっていてわかりやすい。理工系の面白さを知 
る人間としてはひどく寂しいのである。 （ K ) 




インタ フエース 大作戰 
田中二郎+神田巧治お 
共立出版刊 
A 5 判 182ぺージ 
巧日 3(3947)25 り 
2,400円（視込） 



時 I 蹲の謎をさぐる 


時間の謎をさぐる 
表実ま 
岩ぶ含巧刊 
003(5210)4000 
B 6 判170ページ 
1,600円（税込） 


本きは I bit の1992年！〜12月の連載記事をもと 
じして加筆修正されたものである。 

ューザーインタフェイスじついてさまざまな視 
点で考えさせてくれる。具体的じは，グルーブウ 
ェア，ビジュアルインタフェイス，ビジュアルプ 
ログラミングシステム，ビジュアルデバッガ，発 
想支援ッールなどの概念を説明したり，実際じあ 
るツールの活用方法が解説されている。ほ力、にも， 
ユ-ザ—インタフ卫イスの歴史の解説や未来予測 
もある。 

これを読んで自みなりのユーザーインタフェイ 
スじ思いを巡らせてはどうどろうか？ 


著者は従来の時間認識として「時間とは一様に 
流れるものであり，そのなかで物体の運動が継続 
し，さまざまな状態を化が起きることじなる」と 
いう考え方が根底じあるとしている。そこで，時 
間が一様に流れるということをどうやつて確かめ 
るかを問い直すことで，従来と逆の発想にたどり 
着いた。つまり，運動がどれピけ継続したかで時 
間の経過がわかるが，そのためじ基準にとる運動 
を明確じする必要があり，それができて始めてそ 
の時間を計る時計が定義できるというのだ。そし 
て，この新しい時間認識をもとに，時間に関する 
さまざまな謎にアプローチしていく。 
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UESTiON and 



cos - iX =0 を求める方法を教 
えてください。精度は度単位で 
す。 X-BASIC で COS 0 と数値を比 


ならのを想定するわけですね。 

これで cos 夕に相当する値が与えられた 
ときの夕を求めてみまず。 


較する方法では遅いので。 

福井県吉田正男 
COS — I というのは，つまり cos 
の逆閱数で arccos じなります力す， 


it 


X - BAS 1 C じはこのような閱数 
はありません。要するじ， COS 0 の値が弓•え 
られたときに0をホめたいということです 


X - BASIC で巧度をポめるための I 划数は 
atanO だけです。このとき， 

6 = atan (tan 夕） 

ですから，まず tan 夕をポめましょう。 

みえられた値力 s ' z で r = 1とすると， 

cos 夕 

tan0= - 

sin 0 


ね。 

吉阳さんのハガキに書いてあった「数備 
を比較する……」というのは，あらかじめ 
1度ずつ演算してわいたものを配列に用な 
してわき，該当するものを巧スウ出すという 
ことだと思います。表現からみて，わをら 
く順次検索だと思われます。 

こういったテーブル参照は，一見，非常 
じ轟速をうに思えます力;'，この場合はデー 
夕の々布が線形ではないため，配列のどこ 
じ入っているかというのを顺に探していく 
とかなりの無獻が発生することになります。 
なにも考えずに順次検索だ t 最悪179個の 
データを比較していかなければなりません。 
巧号でかけたとしてら89個です。 X-BASI 
C でこれだけのループを回ずなら普通に計 
算したほうが速いかもしれませんね。 

とりあえず一度真面目に計算してみるこ 
とにしましよう。 

まず，計算に使う変数を， 
cos タニ x/r 
sin 0 二 y/r 
tan 0 二 y/x 

のようにを義します。だいたい図1のよう 


図1 



X 

y 

Z 

y 

で， y 2 + x 2 = 1なので結局， 

— Z 

yfl^ 

となります。 

よって求める角度がよ， 

THETA 二 atan ( z / sqr(l — z * z )) 
となります。単位はラジアンですので，度 
単位にするには，さらに， 

DO 二 THETA * 180 /pi 0 
が必要です。 

この方法は離かにが備が嵩く，なにも考 
えなくてらいいので，持に速度を必要とさ 
れない限りこのようにが而目に計節するほ 
うがよいのかもしれません。 

さて，化ほどの テーブル 検索ですが，順 
次'檢索をやめればかなりの高速化は可能で 
す。たとえば， テーブルの インデックスを 
中点分割で比較していくと ループの 回数は 
最大7回で巧みます。 

まず，符号をチユックし，ホに45度のと 
きのデータと比べて，さらに22度（または 
68度）と比べて……というのを繰り返して 
値を絞り込みます。これならかなりリーズ 
ナブルな速度のものを実現できるでしよう。 
をれでもインタプリタで実巧となると少し 
大仰な感じですね。 

瑕後にもっとむ高速なバケットによる検 
索法を示します。 

これはキーとなる数値からダイレクトに 
配列をアクセスしよう t いうものです。パ、 
ケツ（パ'ケット）を可能性のある数分だけ 


並べて ゎいて， あとは取り出すだけなので 
きわめて高速にアク七スできます。メモリ 
を大 i をに消歡するのが雛点ですが値の範閒 
が限られているときには非常にお効な方法 
になります。もっ t も原始的なハッシュ法 
といえるかもしれません。 

まず， cos 夕の値域は一！〜1ですが，こ 
れを1〜65535にが応させてみましょう。 
float Z 

for i = 0 to 180 

z = cos ( i * pi ()/180) 
print int ( z * 32767) +32768 

next 

上記のようなプログラムを実斤させるし 
65535 
65530 
65515 
65490 
65455 
65410 

のような出力が得られます。表示部分を， 
THETA ( int ( Z *32767) + 32768) 二〜 

に変えて，先ほどの輿面目に計なする方式 
から （Z + 0.5 度）じがする角度をな化して 
代入します。なゎ，足している 0.5 は四捨五 
入のためのものです。 

あとは空いているところを埋めてやれば， 
cos の値 （1 〜65535にしたもの）から直お巧 
度がボめられることじなります。 

ここでは念のため肉己列を最大限に取って 
ゎきましたが，値がもっとも稠密になる配 
列のインデックス1が•近を見ても同じ値が 
続いていますので，突際にはこの1/4の大き 
さの配列を用意すれば1度単位の精度は確 
保できることじなります。 

ということで，リスト1のようなもの力す 
できあがります。これでも結構メモリを食 
っています力 S ， 精度を機牲じしてでら速度 
懐先 t いうなら，やはりこの方法がいちば 
んでしよう力>。 

X-BAS に上から Z-MUS にの巧 
果音モードを使うことはできな 
いのでしょうか。また， FM 音源 
で鳴っている音を直お AD PCM じしてし 
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/jiiixr 頁間巧 


まう方法はないものでしょうか。 

まま都五十嵐正治 
■^n 巧念ながら X - BASK ： 用 MUSI 
Ipj ] CZ . FNC では効果音モ-ドを 

サポートしていません。 

劾萊音モードがあれば FM 音源8チヤン 
末ルをフルに使ったデータを演奏していて 
も，さらに FM 音源の効果音を割り込むこ 
とができるのですが， X - BAS に上ではデ 
—夕瞥理ゃエラーチエックの問題などから 
外されたのだったと思います。 

用途としては，ももろんゲームの効果音 
に使われるわけです力 S '， こういう場合は効 
果音用に1チヤンネル空けてわくというの 
が常道でしょう。劾果音モードで割り込む、 
場合じしても，なるべく影響の化ないチヤ 
ンネルを逸ぶはずですから，らう一歩進ん 
でそのチヤンネルなしで済む‘ようにアレン 
ジを加えるわけです（最初からをのように 
曲を作るほうがいいカリ。化の中， FM 音源 
3音と PSG で頑張ってる人もいるわけで 
すからなんとかなるはずです。各自で菩化 
してください。 

次の®問ですが，「オーディオアウトを才 
—デイオインに直結して，ハウリングさせ 
ずにサンプリングする」ということではな 


りは今後の課題というところでしょう力’。 

SX - WINDOW の新しい IFM て¬ 
はツァイ 卜の JG フォントを使 
えば半角文字もアウトラインフ 
ォントで出力できるようじなっていると聞 


〇 


き， JG フォントを買ってきました。しか 
し，キ巧义字がやけに細くて困っています。 
従巧の香体俱楽部フォントなら， IFM の 
Trad でちゃんと文字幅を見て文字間を調 
整している風に見えるのじ，こちらはどう 
してちゃんと処理していないのでしよう力、。 


なお，私は明朝体細字 B という奴を使つ 
ています。 東京都志村義隆 

編集部でも IFM フォントを調 
ベた人がいますが，フォントデ 
—夕の憐ぶまではわかっても， 
文字幅などの情報（フォントメトリック） 
がどこにあるかというのがついに発見でき 
ませんでした。本当にメトリック情報を持 
つているのかどうかは多少疑問化されてい 



ます。 

をれはさてわき，ツアイト祉からベジエ 
曲線を使用した离品位な日本語アウトライ 
ンフォントカ;’ JG フォント t して巿販され 
ています力;'，それらの JG フォントじ含まれ 
ている半角文字はキ巧幅で使われてしまう 


いですよね？ 


ようです。 


FM 音源を数式上でシミュレートしてや 
れば PCM 音として取り化すことは理論上 
可能です。 U 前，丹明彦氏が ADPCM じよ 
る FM 音源の再現に挑 11^卜1 
戦した記事がありまし 
たが，結おはあまり思 
わしくありませんでし 
た。すで’に NeXT など 
DSP 塔載マシンでは F 
M 音源をシミュレート 
して宵を出すプログラ 
ムというのが作成され 
ています。ただし，純 
粋に理論上 FM 音源で 
組んだ音と実際の FM 
音源の-音では少し違い 
が'あるともいわれてい 
ます。まあ，このあた 


これとは別にタイムズ，ヘルべチカ，ク 
—リエといった半角 JG フオントがあれば 
ちゃんと化理してくれるのです力3'，実際に 


10 int a, b 

20 int THETAC16384) 

30 float z, z_, q 
40 /* テーブルの作成 
50 for i=0 to 180 
60 z= cos(i*pi()/180#) 

70 z _= cos ( z +0.5# 本 piO /180) 

80 THETA(int(z*8191)f8192)=atan(z_/sqr(l-z_*z_))*180/pi() 
90 next 

100 for i=l to 16384 

110 if THETACi)=0 then THETA(i)=THETA(i-1) 

120 next 

130 A 

140 repeat 

150 input q 

160 a=(q*8191)+8192 

170 print THETA(a) 

180 until0 
190 end 


は， JG フォントの半角セットは秋葉原でも 
売っているところは見たことがない I ：いう 
ほど品蝶なががです。なにしろ，バンドル 
されている半角フォントのためだけに PC 
- 9801用 Z’sWORD JG を買ったという人も 
いるくらいですから。 

ということで，この希少な半角 JG フォン 
卜を手に入れなければ志がさんと同じよう 
な愉みの根本的解消はできないのです力 S '， 
相手はアウトラインフォントですからうま 
く加工してやれば文字幅はどうにでもなり 
ます。 

たとえば，私が1994年12巧号でやった XD 
TP のレビュー記事でも志村さんと同じ明 
朝イ本細字 B を化っていますが，半角文字を 
すべて手作業で拡大してありますので，わり 
と自がな感じに仕上がっていると思います。 

しかしこういったことを手作業で行う 
のは酷な韶です。シャーペン上であれば田 
ネオ健人氏のシャーペン用外部間数 setkind 
1 .ex (もみじ狩り PRO -68 K に収録）を使用 
することで怖取に半角文字だけスタイルを 
変換することができます。文字が16 ><16ド 
ットの大きさなら，範囲才旨定をして， 
setkindl - S 24,16 

のように起動してみてください。川 ] 野修一） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんわ價リくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，も'寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具が的に機種を， 
システ厶構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ害いてください。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよくをけますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることじなって 
いますのでご了承ください。なわ，質問の 
内容じついて.直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
巧先：〒1()3東ま都中央区日本橋•兵巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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-FROM READERS TO THE EDITOR- 


のんびりとが歩を楽しむ給好の季節がや 
つてきました。ポカポカとした日羞しじ 
誘われて道を歩いていると，見巧れた風 
景さえも新し〈感じられ，なんとなく巧 


し < なります。そうそう， 5 月号の盲わ 
せてくれなくちゃだワでは，イラストを 
大巧集。カラーも OK なので，皆さんの力 
作をわ待ちしています。 


人的にはいまの X シリーズのハードウて アスぺ 
ックじそう不満はありません。むしろソフトウ 
ェアの整備で少しでも不満な部みは解•消できそ 
うな気がします。ぜひ X シリーズの区切りをつ 
けるためじも，集大成みたいなものを作ってほ 
しいところです。 長崎望 (20) 埼玉県 

♦ 2月号の特集で紹介されていた PowerPC です 
が， 実際に使ってみてもそこらへんの PC よりは 
るかに軽く，はるかに使いやすいです。アプリ 
ケーシヨンじ同じものがないので単純に比較す 
るわけにもいきません力もともとイン〇ルよ 
りはモトローラがなので国民機を買うよりはわ 
ススメし ます。もっとも我がを機を手がして 
PowerPC のマシンを，とは思ってませんが……。 

菊池修 (23) 神奈川県 
♦ MPU 関係の記事などを読んでいると，学生の 
頃 Z 80 の限界を試すぐらいのつもりでマシン語 
プログラミングしていたときを思い出してしま 
います。あ近マシンバワーじ頼って C 言語で適 
当に作ることが多いですが，やはりマシン語を 
理解しているとプログラミングのレベルが違っ 
てきますね。 米原孝太 (24) 神奈川県 

♦今年の春に出ないの？じゃ，安ム、して勉強 
できるけど……。やつぱ PowerPC じなるんスか 


ね。30011 (早くも…… ） もそうだし， A い ha と 
はぃわずとも PA - RISC で NeXTStep サポートとか 
あると（だめピ夢想まじなっちまう）。ネット上 
では68060だってぃう話があったけど。やはリノ 
ートブックで赤外線通信端子があるのはどうし 
ても出してほしぃ。液晶のシャープって父親で 
も知ってるから。 郡山知行 （19) 宮城県 

♦ PC - FX のスペックが間違ってます。 CPU 動作 
周波数2し 5 MHz で， VRAMI .25 M バイトです（ネム 
の持ってるマシンは円 ayStation , PC - FX )。 それ 
じしても SEGA SATURN も PlatyS ね tion もすっげ 
〜面白くねえ。なんた•これ。実際に車を運転し 
てぃる俺から見ればアーケードのほうがやっぱ 
りぃぃね（当たり前ピけど)。 ハン パなポリ ゴン 
マシン出すんじゃね〜ってか。 

小泉雅明 (24) 千葉県 
♦ Oh ! X は初めての購入です。実はを近ゲーム機 
のハードウエアじつぃて知りたくなったので， 

2月号の特集と特別企画はちょうどよぃタイミ 
ングでした。それじしても Oh ! X じ載ってるとは 
思ぃませんでしたが。ずぃぶん懐の巧ぃ雑誌な 
んですね(私は PC -980 1ユーザーですが)。 Oh!PC 
ならこうはぃかなぃ？！ 

足立博之 (27) 島根県 
♦「今年の秋くらぃにはなじか出るらしぃ J (2 
月号43ぺージ）とぃうのでひとまずホッとした。 
しかし次のマシンでは100万台を超えてほしぃ 
と思う。肩身の狭ぃ思ぃはもうぃやだ。でも個 
性的でなくてはならなぃとぃうのが最大のを件。 

原田進 (22) 群馬県 
♦最新ゲーム機は バソコンが 上の性能を持って 
ぃますが，やはり バソコン じは バソコンの 面白 
さとぃうものがあるため， パソコンは やめられ 
なぃですね。 平松隆善 (22) 千葉県 

♦機械語好きの僕には SH 2 とか R 4000 とか次世 
代機の MPU ( CPU とは呼ばん！ ） が学べて楽しか 
ったです。でもすでに記事の内容は Oh ! X じゃな 
ぃですね。でも，最新ゲームを見る！ は Good 

でした。 奈良原伸哉 (22) 福岡県 

♦次世代「 X 」じつぃてのハナシ。楽観悲観ぃ 
ろぃろあります力、’，情報が決を的に足りません。 
通信もやってなぃし，ゴシップすら入ってきま 
せん。せつないっす。年末の怪情報とはいった 


♦ 2 月号の特集は NewX の布石なのでしょう 

か？とりあえず現段階で X シリーズとはなん 
の関係もない MPU の話は確かに読み応えあった 
し，巧ホも持てたが， Oh ! X 誌上でやることのをホ 
がよくわからない。化に NewX じこれらのうちの 
中からいくつかの MPU が採用された （ I つかそ 
れが上）としても，正まじアナウンスされた段 
階でこういう特集をしたほうがよかったのでは 
と思う。 早野文孝 (25) 神奈川県 

♦いろいろな方面から情報収集するに，現在の 
巧勢からいくと次世代 X 68000は PowerPC + 
PReP ということじなりそうだ。これによりハー 
ドを叩くアセンブラプログラミングは，過去の 
巧物として葬り去られることた’ろう。ただ唯一 
の救いは， PReP がそれずれのマシンの個性が出 
せる仕様になっていることだ。また， M 0 を用意 
すれば M 0 じよるマルチ 0 S じ対応することもで 
き るだろう。 ただ不安なのは PowerMac を含め新 
PReP 制をの遅れ。旧 M とアップルとモトローラ 
の足並みの乱れだ。これらが場合によっては次 
世代 X 68000 にもお巧するはず。あとは旧 M とマ 
イク□ソフトの関係が好転し， PReP じ Windows 
95を載せられるか，だろう。 

佐藤靖 (21) 神奈川県 

♦ 2 月号の Oh ! X じは驚きました。あまりの内容 
じつい買ってしまいました。実は私は正式の X 
68000のユーザーではありません。ただ X 68000 
の昔からのファンで，いうなれば X 68000 の奋籍 

(解説書） のユー ザーといった感じです。まっ 
たく最近のコンシユーマ機用のハードウエアは 
すごい。ついを近までゲー厶機の親みだった X 
68000は，もう弟子に追いはかれてしまったのか 
……。しかし， DOS — ぶ倒だった世界じ一矢報い。 
た X 68000 (68000 CPU ) の未来はもうないのか。 
68060で復活，もしくはシャープ独自の RISC プロ 
セッサか。がんばれ X 68000! 

平戸信也 (26) 福岡県 

♦ 2 月号の特集は，一見なにも X 68000 とは閲係 
なかったようじ思えましたが，実は次世代 X シ 
リーズを考えたことのようじも思えました。個 
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それはさてわき，もうすぐ X 68000 も時代の波に 
取り残されていくのかな。高校のころ X 68000 を 
見たときはすごいと思ってたのじなあ。なじか 
私も時代の波に取り残されているようで寂しい 
かぎりです。もっとも時代の波に乗った覚えも 
ないけど……。 合原幸隆に 4) 福岡県 

ふ。ふ。，畔化の流れから蹟いていかれる 
とをえるよりも，時化の流れを見据えるく 
らいの気構えでいましょう。よはど確岡た 
る自信がないとつらいですけれど。 

♦最近， I 月号の特集を見直して， CD - ROM ドラ 
イブ購入を;夫意。前面電源スイッチ，本休の下 
じ設置可能なコパルの CS - CD 30 IX じホをし，コ 
パルにま文の電話を入れたら完売とのこと。ぜ 
ひ再生産をお願いします！ 

增田秀樹 (28) 東京都 
X 68000 のデザインに非:おにマッチした CD 
- ROM ははかにありませんからねえ。コパ 
ルさん，まだ，このような潜在的なユーザ 
—がいるでしょうから，ザ’ひ巧生産をわ願 
いしますよ。 

♦最近 Oh ! 父からちょっとした記まが減ってるよ 
うな気がします。かまえずじは読めない歯応え 
のある記事はいいのですが，それが外がお菓子 
ばかりでは困ります。小さくても逆に噫われる 
ような記事をお願いします。 

原雄次郎 (20) 長崎県 
気合一発，がんばらねば。 

♦現在，親戚の子がパソコンしたいというので, 
我が XI turbo model 30 がーホ引っ越ししていま 
す。いまパソコンするならこんな古いマシンで 
はダメだよ，といってあげたんた‘けど，これで 
いいそうです。 XI は大変面白いパソコンた•け 
ど，パソコンのパの字も知らない子がいまさら 
XI 触ってもなんともならんと思う力^> 

大橋修治 (26) を知県 
いわゆる計な機としての根っこは，どんな 
コンピユ ータだろうと似たようなものです 
し，特に問狸はないでしょう。きっしを 
の子は パソコン をのものに触れることを楽 
しみたかったんですよ。 

♦バソコン 全体が ゲーム 機のパワーじ押されて 
いるような気がします。しかし PC - FX のように 


パソコンじ接続可能なものはパソコンユーザー 
にとってはうれしいかぎりです。 シャープさん 
も X 68000 じつなげられるゲーム機を出してく 
れないかな。 王肥正臣 （19) 岡山県 

シヤープといえば HE システム ……X 68030 
twin なんてシヤレにならない力，。 

♦ついじ 520 M バイトのハードディスクを買っ 
た（システムサコムのモツキンバード）。にいの 
はいい力《， 80 M バイトと違い， フロ ッピーディス 
クじバックアップは取れないし（気が遠くなり 
そう）。う一ん， PD ， 倍密 M 0， ストリーマなん 
かを考えないといけないな。あ，そうそう滿巧 
のいっていたアクティブターミネータを買って 
きました。わかげで最近どうも不安をだった 
SCSI バスが安ました。なかなか SCSI も難しいよ 
な。あと，石上氏のアクセラレータも待ってま 
すよ。 森本真 (20) を知県 

大容おメディアのバックアップです力 >。い 
もばん脚がなのがバックアップ用としてハ 
—ドディスクをもう1台巧ってしまうこと 
なんですけどね。 

♦最近の コン ピュータは「速さ」第一といった 
感じがあり面白くありません。美しさをもった 
コンピュータが出てきてほしいです。 

奥山貴±(22)京都府 
パソコンとしての魅力あふれる毀品ですか。 
確かに使ってみたいと,野わせる製品という 
のはないですからねえ。 

♦最近，深夜に M 0 を起動するとドライブ内から 
男のしゃべり声が聞こえてきます。そのときは， 
X 68000 を起動していません。 M 0 ってしゃべるも 
のだったんですね。ところで，定期購読すると 
本屋で買うより安くなるみたいなんですが，ど 
うしてですか？ 片原祥智 （21) 福岡県 

実は， MO のドライブ内には野太い声の小 
人さんが一化お命……なわけないですわ 
り在近，わからないことは，なんでも小人さ 
んのせいにするなあ）。定期赋読 じついて は 
……まあ，化の中には不思謙なことがいっ 
ぱいあるんだ，ということじしてわきまし 
よう。振り替え巧紙を見ながら適当に推測 
して 遊んでください。 

♦ 「スーパーストリートフアイター II 」で，フ 


いなんだったのでしょう力、。シャープさ一ん， 
教えてくれてもい一じやん， スペック くらいは 
さ 一。 なじはともあれ編集部の皆さん，わ仕事 
がんばってね。 有山茂芳 (21) 神奈川県 

♦ 「最新ゲーム機を見る」ではゲーム機の基板 
をならベるとはな，な，なんと Oh ! X な内容。 
PLAYDIA があって NE 0. GE 0 CD がないのも Oh!X 
らしい?！ PC - FX の哀愁は興ホ’;巧いですね。巧期 
ロッ トだからかな？ でもほかのゲーム機も… 
…。でも問題は今後のソフトですね！ 

小林淳 (26) 埼玉県 
2巧号の特集&特別企画は本当にな見が別 
れました。力':，総合的にやはりかなり無謀 
な試みであった，のかなあ。をれから，化 
株の閒違いにっいては当方の不手際です。 
ごめんなさいね。 

♦030 のアセンブラを組みたくて XeNent 30 を購 
入しました。取りつけ直後の電源巧入時は「シ 
ョートしてませんようじ」って感じでドキドキ 
でした力、’，いまは030のキャッシュ ON モードで 
ばっちり勤いてます。ああ，早くどっぷりハマ 
りたい……。 関本正人 (23) 長峰県 

♦ XellentSO を買った。取りつけ段階でなかなか 
てこずったが （ CPU の足を10本ほど曲げた）なか 
なかのスピードで動いてくれる。わかげでいま 
はレンダリ ングマシンと して働いている。 

大場育雄 （19) 千葉県 
期待の アクセラレータ Xellent 30 を使用し 
ている巧さんは，かなり満足していらっし 
やるようです。あは， lOMHz 版の登場を 
待つばかり。期挣してまっせ東-序:システム 
リサーチさん。 

♦コタツで巧ち么みやりたいといったら，友人 
が巧]代 PC -980 lnote を貸してくれました。思った 
よりすごく大きいしキーボードも使いじくいの 
で，結局デスクトップのキーボードをつなげて 
いるありさま。これなら X 68000 Compact XVI じ 

モニタをつけたのとあまり変わらないかも . 

と 思し、， X 68000 Compact XVI が欲しくなってし 
まいました。 REDZ 0 NE も10万円切ったし，これ 
で増設 RAM が安けりやいうことないのですが。 

中村健(巧)埼玉県 
液品ディスプレイもつなげれば，ひと昔前 
のパームトップパソコンぐらいコンパクト 

になるかな。をういえば，あの樂華なわ値 
段の浓品ディスプレイ。どれだけ売れたん 
でしょうね。 

♦私は3〜5キほど前に Z 80 A を使ったことが 
あるだけですが，もうハンドアセンブルするよ 
うな気になる CPU ( MPU ) はないですね。えらそ 
うなことを書いてますが，私の書いたブログラ 
ムはワンボードマイコンで IK パイトにもなら 
ないものでしたので，処理速度なんて気にはな 
らなかったものでした。でも，とても楽しかっ 
たと記憶しています。もう一度あのときのよう 
な楽しさをホわえるマシンが出ることを期待し 
ています。 横田晶持 (23) を知県 

♦今年卒業というのに まピ 職がずまらない。こ 
れではなんのためじ大学院出たのかわからん。 
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ェイロンで 11 HIT COMBO (SUPER COM 日 0 未使 
用）を巧ザンギエフに完成。誰かこれが上の連続 
巧知りませんか？ 江森健太郎 （19) 大阪府 

わ，これは Oh ! X にがする挑1|化か？と,恐い 
ましむ力す，あいじくをこまでフェイロンを 
極めたプレイヤーが編染部内にいないなあ。 
説者の方でなおさんにが化できる人が.い 
ましたらアンヶートハガキをよろしくね。 
あと，どんな連続技なのか:巧いてくれると 
よかったな。 

♦最近，僕の会なでは昼かみに WINDOWS のソリ 
ティアだとか四川州ピとかいうゲームがはやっ 
ている。そして，バーチヤファイターをやるた 
めじ SEGA SATURN を買った人も数人いる。8割 
方が40代というなかじも，意かとゲーム好きが 
多かったのはなんか嬉しい。しかし，いちばん 
嬉しかったのは2係の S 巧：（推定年齢42歲）力、‘ 
ロボット アニメ ファンだったことた‘。ルウム截 
巧ピのブリティッシユ作戟だのがわかる中年は， 
なかなかいないだろう。 

松島直樹 (22) 群馬県 
う一ん，辟'じ、地のよさをうな，楽しをうな 
職ょ易ですね。 

♦フーリガンとはどういった意ホなのでしよう 
か？ Oh ! X じはフリーガンと書いてありました 
が……。私も最近までそのようじ勘違いしてい 
ました。 松居啓樹 （19) 富山県 


確か「ならず-各」というな味だったと思い 
ますよ。 

♦今年のセンター試験の理科 B ， 理科 I の問4 
の問題文は笑えます（新閒じは載っていませ 
ん）。それはともかく，早く春がこなかなあ。 

お田敬=(19)福岡県 
近くに受賊化はいないし，笑える巧験閒題 
とはいったい？しかも新間に脱らないよ 
うなものとは……よけいに気になってしま 
います。’受験生の皆さん，悄•報をわがちし 
ています。 

♦たかざわきようこファンクラブ会長ちゃがま 
です。「猫とコンピユータ」連載100回おめでと 
うございます。ファンクラブー同応援してわり 
ます。これからもがんばってください。 

中村哲也 (2 目)東ま都 
をいういえば，嚴近終の傅いホンニヤア。 
元気にやっているかな。 

♦ XDTP じ付属の SX 明朝体とかのアウトライン 
フォントは， TeX で使うことができないのでし 
ようか。もしもイまえるのならフォント目当てで 
書家万流 SX -68 K じ手を出そうかと思っている 
のですが。 宮崎和也 (24) 熊本県 

残念ながらをのまま使則することはできま 
せん。しかし，データ機造さえわかってし 
まえばコンバートは不可能ではないはずで 
す。 

♦人間の幸福量は一定だということを B ち年いろ 
いろと実感しましたが，昨年末.今年初めと少 
しよいことが続いた私の次の悪いことは!？ち 
なみじ今日（ I 月18日現在）は，学年末テスト 
で……。 西川和範 (20) 東京都 

個人的に人問の幸福趣が一定というをえに 
はあまりが化できませんね。せっかく，い 
いことがあったのじ，次の瞬間には恶いこ 
とを考えなくてはならないのはちよっと悲 
しくありません？ 

♦告白します。私は「レ〇アース」の龍〇海ち 
ゃんの人形を買ってしまいました。だってとっ 
てもよくできていたんですもの（両隣の赤と緑 
は無視)。いまは家族に見つかるとやばいので， 
ハードディスクの箱の中に封印してあります。 
本物け）そつくりなので.ぜひわ勸めします。ち 


なみじあの SEGA の商品です。 

村上見 (25) 岡山県 
人おはとらかく，あの CM に化てくるみの 
子たちはなんとかしてほしかったなあ。あ 
れじゃあイメージが……ね。 

♦自動ドアが開けられないという話が出回って 
いますが.私はホ外線センサーじ反応しじくい 
んです（笑)。男子トイレの小用じあるセンサー 
もほとんど反応しないので，水が流れてくれま 
せん。洗面台の自動水をもなかなか水が化ない 
んです。センサーの直前まで手を寄せないと反 
応しないのは，やはり体温が低い （35. 8で）のが 
悪いのでしよう力、。こんなことだからデビルマ 
ンといわれるんだ（笑)。 

宮野文武 (22) 神奈川県 
宮野さんは，ホ外線が反身寸しじくい晴めの 
服を眷ていませんか？しをうならば， 
今度から銀色のラメの入ったシャツなどを 
着て， センサー の前に立つようじしましよ 
う。だいぶ閒题は解かすると思いますよ。 
♦「ロンバーズ」 とか广 トイ ポップ J とか「ワ 
ルキユーレの 伝説」とか 「スカイキッド J とか 
「バベルの塔」 とか 「バーニン グフ ォース J と 
か 「マ_ベルランド」 とか 「ベラボーマン」 と 
か 「サンダーセ プタ ー J と 力、 「メ トロクロス」 
とか……ああ， X 68000 で出ない……んでしよう 
ね。やっぱり。 「ソロモンの 鍵」……た•めかな？ 
岩瀬貴代美 (23) 福岡県 
こうなったら基板に手を出すしか……でら 
「ロンパーズ」 はぜひとも X 68000 でプレイ 
したいですね。あのむぎわら峭子をかぶっ 
た男の子の「よいっしよ〜」という元気な 
声を，ザひ閒きたい。 

♦いきなり家のディスプレイがつかなくなった。 
卒業用に提出する抄録の3日前じだ。どうして 
こういうときじ壊れるのだろう。4年間もかわ 
いがってあげたというのじ。少しくらい恩返し 
をしてくれてもよさそうなものなのじ。それを 
あだで返すなんてひどすぎるよ〜。 

澤田奠一 (22) 奈良県 
気梓ちはわかります力す，ディスプレイ君も 
4年間，一生懸命側いて，働いて，をして 
限おがきて壊れてしまったんですよ。あま 
り寅めてはかわいをうじゃないです力’。 
♦今年の暮れに Macintosh を購入予定。でも本命 
は X 68000 だし，聖書は Oh ! X 。 なじか巧わるんだ 
ろう力、。 黒田巧明 (25) 富山県 

いきなり Macintosh 信奉者じなってしまう 
ということはないでしよう。力 f , 別の世が 
じ触れることで，きっとコンピュータじ対 
する考え方とか変わってくるとおいますよ。 
いい恵昧で変化するといいですね。 
♦どこかに電車シミユレータはないのかなあ。 
車よりも簡举だと思うんだけど。「山手線トラィ 
アル」なんてあったら楽しいよ。きっと。子供 
の頃， N ゲージで才ーバルコースを巧めたこと 
があるけど.みんなかなりエキサイトしてまし 
た。あと，どうでもいいけどエンジン横®きの 
FR ってあまりないと思う （2 月号68ぺージの 


を伸お— ちそ-ついぅよ一^^ 
t り^ヵラ、 エデ': もぅ、 澤田さんの 
。^ホがゎつたのてずね 1 

忘ぃ。 
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石田貴光 (23) 奈良県 
最近のガ ……いやいやお子様たもはもらえ 
ることを当たり前と思っているのがなんと 
も（う一む、オヤジくさい）。 

♦数年ぶりじ「ザナドゥ」や「テグザー」を XI 
turbo でプレイしています。名作とは何年たって 
も通用するものですね。現在，多くのゲームが 
あります力、‘，そのうち何本が名作として残るの 
だろう力、。そして，ビデオアン ソロジー じはこ 
れからもがんばってもらいたいと思います。 

安藤晶 （24) 和歌山県 
僕ら持集のわかげで，ちょっと懐かしいゲ 
ームを遊び例しました。やっぱり，昔感動 
したゲームは，いま遊んでも夢中になれる 
ものがありますむ。をれじして! J ， やはり 


遊んでいないと11おが落ちるものですね。じ I 
前は楽々クリアできむのじ……。 
♦今回のをコミで「電子出版」より「電子ちゃ 
んアン ソロ ジ ー J が出ていました。はっきりい 
ってこの本の波動は並大巧のものではありませ 
んでした。皆さんも，どこかで見つけたら絶タオ 
じ GET しましょう。 藤田康一(24)静岡県 

最近，お子もやん開連の同人誌は，いっか 
まとめて手に入れむいもののひとっとなっ 
ていたりします。もとはといえば，0ペン 
の美子もやんのパロディからスタートした 
広告なんですよね。をの広告がこれだけの 
ワールドになってしまうのはすごいです。 
はたして，岡がが&祝一平氏のセンスはど 
こまで燦走していくのでしよう力>。 


図)。 清本直明 (24) 神奈川県 

もちろん私鉄， JR すべての車両をサポー 
卜。をして，新幹線を使った全国1周タイ 
ムトライアルモードなんてあったらさらに 
楽しめるかむね。 

♦花粉症の人にはっらい季節になってきました。 
ホ水，くしゃみの割り込みがかかって処 i 里能力 
が巧ちまくりです。 竹腰英治 (26) 愛知県 
今年はわ-化がバリバリでかなりっらい状況 
になるという話が……。花が症の方はがん 
ばってくださいね。 

♦今年から表紙が"虫の人"じ変わって会社の 
人々じ不気ホと評判。2月号の仰向けの人の股 

間が非常に気になります。まさ々 . 。 

藤本将景 (25) 高知県 
をう，をのまさかなんです（なにがまさか 
なのかよくわかっていない）。 

♦ B 乍年の ゲーム ソフトのラインナップから比べ 
ると.今年のものはずばぬけていいものはない。 
しかしアーケードの移植ものから，パソコン独 
自のものやアンソ□ジーシリーズといったソフ 
卜ができるのも， X 68000 ならではと思う。次世 
代機が出揃う1995年は X 68000 ゲームソフトの 
正念場である。個人的じはアンソロジーシリー 
ズじ期待がもてると思う。 あれと力、，あれとか 
……。 奥村真明 (22) 埼玉県 

をうですよねえ。あれと力>，あれとか…… 
(やっぱりわかっていない）。 

♦私の周りの子供たちがわ年玉をくれとねだっ 
てくる。しかし，私はあげない。人の子より我 
が身がかわいい。 M 0 を買うまでをじなります。 



I まくらの揭^を堡 


売ります 


★ままシステムリサーチのメモリボード 「XSIMM 
10 」 （SIMM I 0 M バイト増設済み）を40,000円で 
売ります(送料込)。連絡は往復ハガキでも'願い 
します。〒61 I ま都巧宇治市小を町老ノ木 
53- I - A 30 I 清水英明 (23) 

★シャープのカラーイメージスキャナ 「 JX -220 
Xj を 50,000円で売ります（送料込)。完動 お， 
ケー ブル，ソフト， マニュアル， 箱す ベて あり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。干197 
東京都福生巿熊川1071 - P -23 北を章 (41) 
★エプソンのスキャナ 「 GT - 400 Oj を 15,000円くら 
いで売ります（送料別）。箱. マニュアル，ヶー 
ブルつきで完動品です。また シャープの ビデオ 
入カ ユニット 「 CZ -6 VSI J を 50,000円くらいで売 


♦掲載ごを望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みくた•さい。 

♦ソフトの売買.交換じついては，いっさい巧載できません。 
•取り引きについては当編集部では責イ壬を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，巧載できない場合もあります。 

♦紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


ります（送料別）。箱， マニュアル ありで完動品 
です。連絡は往復ハガキでお願いします。〒308 
茨城県下館市小川 1385-7 線雅之 (37) 
★シャープの ビデオボード 「 CZ -6 BVIJ を9,000円 
前後（送料込）で売ります。箱， マニュアル あ 
りです が， 本体側の I/O スロットカバーが I かあ 
りません。 コプロセッサ 「68882 FN 25 AJ を5,000 
円前後で売ります（送料込)。モッキンバードの 
ハードディスク 「 HD - JI 30」 を10,000円前後で売 
ります（送料込）。箱. マニュアル.ヶーブルつ 
きです。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
890鹿児島県鹿児离巿郡元巧 I 174妃玉依 
ま弥 (32) 

★シャープの ビデオプリンタ 「 CZ -6 PVI 」 を 60,000 
〜70,000円で売ります（を料別）。用紙数か，ヶ 
—ブル，マニュアルつきで完動品です。連絡は 


往復ハガキでお願いします。〒326-02栃木県足 
利市赤松を 2-15- 12飯田光一 (25) 


買います 


★ 口ーランドの 音源 モジュール 「 SC -55 j を 35,000 
円 WJi で買います(送料込)。 マニュアル. 付属 
品ありでお願いします。連絡は往復ハガキでわ 
願いします。干 799-26 愛媛県お山巿福角町 
625-8 加藤和人 （19) 

★ X 68000 CompactXVI 用内蔵ハードディスク 「CZ 
-68HAJ を30,000円，增設メモリ 「 CZ -6 BE 2 B 」 
を15,000円前後で賈います。連絡は官製ハガキ 
でお願いします。〒520-05滋賀県滋賀那志賀 
町小野朝日 1-4-9 をを圭 (23) 
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たからです。 

解剖図あり，詳しい検証ありの記事はとって 

北野雅利 （29) X 68000 EXPERT 大阪府 

もよかったです。ユーザーインタフェイスじ 

参 CISC じしか触れたことがないので， 「 C 言語 

ついてのコラムは目のつけどころがシャープ 

が最良」というのがいまいちピンときません。 

な感じでした。を機種とも付加機能というか 

ひとつの命令にこだわったアーキテクチャで. 

本体の性能从外じついてはまったく含いてあ 

あれば，なわアセンブラが最良なのではと思 

りませんでしたが，それは Oh ! X ですべきでは 

う私は素人なのですか？ そうかと思えば 

ないということでしようか？ 

SH 2 シリーズのようなチップもあるし（この 

石田伯仁 （21) X 68030, MZ -73 I , PC -880 lmk 

チップは例外のようですが)。 

II MR , PC - E 200 神奈川県 

まあ'。配せずとも RISC は世間でそのパワー 

参 「 XL / lmage 」， 貧乏な私にはお試し版しかな 

を炸裂させています。本格的にアセンブラ滅 

く「う〜ん，これでなじができるのかよくわ 

亡期が訪れたようですね。一応アセンブラじ 

からないなあ」と思っていたやさきに 「 dSga 

慣れ親しんできた身なので寂しい気もします。 

CG アニメーシヨン講座」です。なかでもソリ 

しかし「いずれはそんな時代が来るだろうな J 

ッドテクスチャと環境マッピングは「これ 

とも思っていました。思いのほか時代の流れ 

は！」と思いました。確かに X 68000 の表現力 

が早かったですけど……。 

はなかなか見るべきものがありますが，それ 

中え史朗 （24) X 68030, X 68000 ACE - HD , 

を活かすソフトがかなかったのら事実です。 

PC -386 P 愛媛県 

「 MATIER 」 なんかは，その点かなり評価できる 

♦今回の特集は大変勉強じなりました。 

と思います。具体的な使い方を示してもらう 

X 68000 とは直接関係ない内容なので，読者に 

と，そのソフトの見方がずいぶん変わってく 

よって好き嫌いがみかれたかもしれません。 

るものです。それじしてもミ夫して楽な道のり 

私にはよかったのですが，どうせならもっと 

ではなさそうですが。 

一般教養的な方向に走って，文中で省略され 

小林佳徳 (21) X 68000 XVI 新瀉県 

ている 「 DRAM はなぜ SRAM より遅いか」と力、 

参 「GAME OF THE YEAR 」， 今年もこの季節が 

「 msc ではなぜみ離キャッシュの効果が薄い 

やってきました。よく考えてみれば，このよ 

のか」といったことなどを説明すれば面白か 

うな企画をやっているパソコン雑誌はあまり 

ったと思います（後者は私も知りたいのです 

ないですよね。でも，よいことピと思い，毎 

が)。 

年投票しています。を月，アンヶートハガキ 

あと，今回から始まった 「 SX - WINDOW じよ 

を出しているのですから，当がといえば当が 

る DTP 」 じついてです。サンプルを見るともう 

ですが。 

かしきれいじならないものかと思ってしまし、 

それじしても今年のノミネート作品は…… 

ます。ゴシック体で組んであるためでしょう 

かない。ずいぶんかない。なんた•かすごく切 

か？ あの文字をよく見ると同じ字のなかで 

なくなってきます。松がこの 1 年間に買った 

なぜか線の太さが不均一で，あまり見栄えが 

ソフトといえば「ぷよぷよ J 「スーバーストリ 

よくありません。わそらくフォントではなく， 

—トフアイター II 」 「 SX - WIND 0 W ver . S.lj 

展開するソフトウエア側の問題だろうとは思 

「 Easydraw 」 くらいです。個人的じは「ぷよぷ 

いますが。いずれじしても，サンプルがきれ 

よ」をゲーム大賞じ推します。わそらく 「家 

いでないことじは読者にアピールするものが 

でできるぷよぷよ」としては最离の出来では 

ないと思います。 

ないでしようか？ 

矢野啓介 (21) X 68000 XVI ， MZ -2500 北 

X 680 x 0 のゲームソフトは年々減少傾向に 

海道 

あります。かくいう私も最近はコンシューマ 

♦今回の特別企画は SEGA SATURN びいきの 

機ばかりでやっています。いま思うと XVI が出 

私としては， PlayStation びいき（じ見える）言己 

た頃が最高どったなあ。 

事がちょっと残念でした。それはわいといて， 

大上幸を (22) X 68000 PRO II 鹿児島県 

八'ヴに閱ずるお問いをわせは 

巧03ほ6が) 81化(直通） 

巧〜を曜日16 : 00 〜 18 : 00 

わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法.操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
ホめるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くださし、。 


□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は2月号の内 
容に関するレポートです。 

♦asc から R に C へ CPU が取って代わろうとし 
ているようですが，我々のようにコンピユー 
夕を使う側にとってはあまり関係のないこと 
のように感じます。コンピユータ周ぶのハー 
ドあるいはソフトの開発をする人たちじとっ 
ては，重要なことかもしれませんが。つまり， 
Oh ! X の読者すべてがソフトあるいはハードの 
開発に直接関係しているのなら， CPU の変更 
は非常じ重要なことと誰もが認めることでし 

ょう D 

しかし，ソフトやハードの開発にまったく 
関係なく.ただコンピュータを使うユー ザー 
に とっては CPU の変更よりも， コンピユータ 
の性能がアップすることじ興ホがあるようじ 
思います。 

今回の特集に関していえば寶否両論あるで 
しょう力、’，私の考えからすると，特集を組む 
じはちょっと無理があったようじ思います。 
このような話題はコラムのような欄で何回か 
じみけて紹介するほうがよかったのではと思 
います。 

壁を善關 （35) X 68000 EXPERT , PC -9821 

As . PC -9801 NS/E 宮城県 
•今回の特集にはひとつ残念どったことがあ 
ります。それは486や Pentium プロセッサの話 
がほとんどなかったことです。次期 X じらそ 
れが採用されることはたぶんないでしょうし， 
私たちじは関係ないという声も聞こえてきそ 
うです。しかし趣ホや好みの問題は別にし 
て，一連の Intel プロセッサのもつ安価で离速 
なシステムを造れるハード設計や， CISC と 
RISC の2面性をもつ性能など，次期 X の CPU 
がなんであれ，知ってわいて損はないと思っ 


ごめんなさいの 
コート ■ 

け94年9月号をしい Z 80 の巧い方 
P . II 2 2段目の「アドレスのカウントアツ 
プ」の5行目にある「3クロック J は，「2ク 
ロック」の間違いです。どうもすみませんで 
した。 
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グーム の 
楽しみ方は 
いろいろ 

► X 68000 が登場したとき，グラディウスカ M 寸 

属でついてきました。当時はグラディウスを 

プレイしたし、がためじ X 68000 を購入し t と 
いう人までいたと聞きます。そして，最高の 

ゲームができるパソコンとして斗を来を嘱望さ 

れたのでした。いまとなっては，新作がほと 

んどないという状況ですが発売されてきた 
ゲームじは素晴らしし、作品，その作品を生み 
出したメーカーが星の数ほどありました（大 
げさか)。その作品は時がたってもをあせるこ 

となくいまも輝き続けています。たまじは， 

最新ゲームを追いかけるだけでなく，押し入 
れの奥に眠っている懐かしのゲームたちをプ 

レイしてみてはどうでしようか？ 

そして，当時はク〇ゲーと感じたものも， 

案外楽しめるかもしれませんよ。 

► 「1994^度 GAME OF THE YEAR 」 の結果 

はいかがピったでしようか？皆さんの予お 

したとわりの結果でしたか？本当に今年は 

大激戦で集計の締め切りが1週間違ったら別 

の結果が出たのではないかと思うような状況 

でした。その大激戦をなじが制したかは，記 

事のほうを読んでくピさし、。 ただ， その一方 
で 「GAME OF THE YEAR 」 へのネ撰を熟舊さ 
れた方も多くいました。もちろん，ゲー厶ら 

バソコンの楽しみ方のひとつでしかないわけ 

ですが，ちょっと残念ですね 0 

►来月号では今年もまたまたやってきた「言 

わせてくれなくちゃピワ」です。アンケート 

用紙のほうも続々と編集室に届いています。 

毎年いろんな方の意見が聞けるこの企画，楽 

しみじされている方も多いでしょう。もちろ 

ん，編集室でもいつもより詳しく読者のナマ 

の声を聞けるということで楽しみです。 

それから，来月号にはが載ディスクがつく 

予定です。潮お俱^部の海賊)おで内容は未定 

ですが，満開製作所の手によるものなので， 

十み楽しめるものじなることでしょう。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「石の言 
襄言葉の夢」は著者多忙のため，残念なが 

らゎイ木みです。 

♦原稿じは，住所•氏名•年齢•職業•連烙 

先電話番号 • 繊重.使用言語.必要な周辺 

機器.マイコン歴を明記してくださし、。 

•プログラムを抬稿される方は，詳しし、内容 
の説明，利用忠できればフローチャート， 

望!数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，文献を明記しプログラ厶をセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてわをり 

<ださい。 また，掲載じあたっては，編集 

上の都合じより加筆修正させていたピくこ 

とがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表で 

きれば実体配線因も添えてくださし、。編集 

室で検討のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

参ネ是稿者のモラルとして，化誌との二重巧稿* 

他微重用プログラムを単に移植したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

干103東ま都中央区日本橋お町 3-42-3 

ソフトバンク出版部 

Oh!X 係 


SHI FT BRE A K 

►朝方編集室から帰ろうとしたら雪が降ってる！ 

バイクをトロトロと運転しながら狼性&努力で走ミ于 

したが， 新宿まで斤った時点でハ’イクじよる帰^を 
斬念 0 せめてを車は屋根のあると二ろじと都庁まで 

巧ったら明日は照明のメンテ及び清掃て超輪車両は 

撤去するとぃうのピ！そして昼間，外を見てみた 
ら1陕日青！トリプルショックだった。 （H ) 

►知人の，紹介で， Macintosh のバッケージソフトを 
作るプロジェクトじ加わることじなった。その打ち 
合わせで，とあるソフトハウスにも巧雌！したところ， 

そこの社 i ： さんは X 6800 かのユーザーなのだとぃう。 
さらにぃろぃろ聞ぃてみると，なんとその社長さん 
は，むかし XBAStoC チェッカーを作った人なのピそ 
うた‘。世の中って狭し、。 ( ats ) 

►わざと手を出さずじぃたバーチャファイター 2を， 

ひょんなことから思わずやってしまった。くそゎ。 

もう2度と SEGASATURN のノくーチヤファイターじ 

戻れん。唯一 SEGASATURN てネ A が遊べるゲームピっ 
たのに。憐れ SEGASATURN は再びレーザープリンタ 
の紙の下へ……パンツに期待か。 PlayStation じは遊 
ベるゲームが輔1あるのじなあ。力乂ばれセガ！铺む 
► ATS 契機に載せてぃたアルプス製の 540 M バイト 

のハードディスクカ嘶かなくなってしまった。 

力、ら調子が悪くて，たまに止まったりしてたからな 
ぁ。まだ購入してから 1 年も経ってぃなぃのじ。困 

ったなぁ，こうぃうものって修 i 里できるだろうか。 
修理できるとして，どのくらぃかかるんだろう。ア 
ルプスピけに，1万弱い）なんちゃって。 ( I . K ) 

►ビデオ屋にもあんまりないし， TV でも MauTV く 
らいで，お笑いの「ネタ J を見るじはライブに行く 
し々ず力％いようだ。ちょっと売れた芸人はネタを 
やらなくなるのものだがやはりわ笑し、の基本は「ネ 
夕 J だ！そういった訳て今日もライブ回りに精を 
出す私なのであった。ところでジュンカッツ&フロ 

—レンスっていつの間に解体&融合したの？（哲） 
►ネコ整退スプレーなるモノを購人特殊な薬品が 
成みじ含まれているの々一度吸い込んでしまうと董 

を力、もう力づ力 《 いをしよう力みから巧し、が離れない。 

まさじさ孔じ巧し、が張りついた状態 0 こりや巧)きそ 

うだとさっそくまの周りじ撒いたら巧い々鄉屋の中 

じも入ってきてしまいネコどころか自みも部屋じい 

られなくなってしまった。ネコのたたりか！（善） 
►セガ•ラリーはプレイせずに見物する人が目立つ。 
難しそうじ見えるせいだろうか。 - HI をに新作はギャ 
ラリーが多いせいかなんとなくやりじくい。特に大 

型舊体はそうた•。私は車モノには厳封巧れた(単車は 
まだ恥ず力、しい)。しかしこのセガ•ラリー，プレイ 
すればするほど下手になっていく。不思說な奥の巧 
さだ。早く隠れコースを走ってみたし、。 （ A . T .) 

►目力《覚めたら2時半ピった。んなばかな。いくら 
なんでもそんなに巧坊するわけないではないか。あ 
あ。くそう。などと自暴自棄状態でまたうとうと。 

目力く覚めたらまだ2時半だった。よく見ると時計が 
止まっている。くそう。 巧 かしやがって。パソコン 

で調べると実は朝の10^。なんとなく，4時間ほ 
ど得した朝た‘った。 ホ 近二んなん(ざっか。 （ K ) 

►我がまじはパソコンが2台ある。しかし私ので 
はなし、。愛機の PRO は1引っ越したとき親氏に実き剝1 
としてゆずった。新しくマシンを買うにも S くスぺ 

—スがない。ということで HP 200 LX でも買おう力、 

な。データ転送の問題もファイル共有の番外編でな 
んとかなりそうだしね0会社の X 68000 と HP 200 LX * 
どちらがメインマシンじなるピろうか。 （ち） 

►ホを， X 68030 ががしいと思い始めた。ただ，「絶対 
じ手に入れたい J という明確なが望でなく「なんと 
なくあったらいいだろうなあ J ぐらいのもやもやと 

した感じど。非常に気持ち力濟し、状況なのた•が持 
ち前の巧柔不断さも手伝ってなかなが夫斬をくた•せ 
ないでいる。イライラはつのるばかり。ここは ち 糖 
をホめてツ〇モじ行くし々、ない々、あ。 （J ) 

► D 0 S / V 機をいじっていると「それで原稿含け 
ば？」と T 氏からいわれる。巧いて「そこまで国っ 
てませんよ」と答える。う一ん問題は私;巧お器きで 
系き髓満足しているということかもしれなし、。あとメ 

モリがもう1倘ましいというどけで特に不满は感じ 
てないし。あ.印质だ巧巧もまともじなったほう力 S い 
いか。ほかに触りたいマシンってないしなあ。 （ U ) 
►先日，高が恭子先生の「猫とコンピュータ」連載 

100 回記念パーテイに巧かれ t 主催の峰岸順二先 
生* FBI ネットの皆さんをはじめ多くの人々のサポ 

—卜が m の秘密でもある。帰り際に「次は 20 烟記 
念ですね J と声をかけてしまったのだが，そのため 

じは Oh ! X もあと9年ほど続けなくてはならない。う 
〜ん，シャープ のか 壬は重いそ’。 ( T ) 
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振り返ってみると X 68000 じ発売されたゲー 
ムは結構をいことじ気づく。 

読者のなかには買ったゲームはすべてクリア 
するのを信をじしている人も多いだろう。それ 
は達成されているだろうか。 

Oh ! X でゲームのレビューをするにも（長大な 
作品はともかく），一応クリアく らし、 はしてわか 
ねば失礼というものだ。が，ボスキャラが硬く 
て，スタッフがついじクリアできなかった とし、 
うゲームもいくつか存在する。 

「硬い J といっても，別に シュー ティングゲー 
ムではない。それらは「サ ーク2」 や「ルーン 
ワ—ス J ， 「バルーサの復 V 」 といった，いずれ 
もいわば疑似ファルコ厶系のアク ショ ン RPG で 
あった。ファルコムの「イース3」が超高難度 
ゲームだったので，それに做ったわけではない 
のだろうが，特にボスキャラを相手じするとき 
じは，どんなシューティングゲームよりもつら 
い弹避けが必要じなる。一瞬「メーカーの人は 
本当にこれがクリアできるのだろうか？」とい 
う疑をが頭をよぎる。力、'，バランス調整は入を 
なテストプレイの末に斤われているはずなので 
ある。 

しかし，なぜこんなに硬いのか？ 

どうやら，サービスのつもりで敵を硬くして 
いるらしいのだ。客がちょっと通だとわかると 
ワサビをてんこ盛りじしてくれる寿司屋さんの 
ようなものど。厚い人情に涙が出てくる。さら 
じ X 68000 ユー ザーは アクションゲームが好き 
そうた•となると， RPG を無理にアクションゲー 
ムじ仕立てたりもする。この寿司屋さんはアメ 
リカ人には気をきかせてケチャップをかけてく 
れるわけだ。 

そこには微塵も悪意はない。これは高いお金 
を故ってすぐに終わってしまってはつまらない 
た•ろうという親心であり，ユーザーの指向じあ 
わせたありがたい配慮である。ほかにも，異樣 
じ広いマップを総当たりで探さねばならない 
RPG や，精妙なフラグ立てを斤ってなわ，かなり 
イをい「確率」でしかクリアできないアドベンチ 

ャーゲームとか . 。たいていのゲームは一度 

クリアするとそれでわしまいピが，こういうゲ 
ームなら，その心配だけはない。 

思えば，タイムアタックやスコアアタックが 
過度に轻視されたり，デモなどの本質に関係な 
いところでのみ巧術を誇示してみたり……こう 
いう体質はどこから生まれたものなのどろう力、。 

そして， X 68000 ではアーケードゲー厶の移植 
作品がよく売れた。知名度はもちろんどが，こ 
れらのゲー厶は一度クリアした先に本当の面白 
さがある。多くのパソコンソフトハウスが考え 
る ゲーム の面白さと，アーケードメーカーや ユ 
ーザーが考えるゲームの面白さじはかし隔たり 
があると思ったほうがよいのた’ろう。 

とはいうものの，定評のあるアーケード作品 
や•海外移植作品， X 68000 オリジナル作品などじ 
はホ常に窝いゲー厶性を持った作品も埋もれて 
いる。 そういった ゲーム を. ユー ザーは あまり 
じ バソコ ン ゲーム 的に遊んでしまってはいない 
どろうか？ 定番となって いる ゲー厶ももっと 
違う遊び方はできないだろうか？ 

ということで，しばらくはを新ゲー厶がなさ 
そうなので，かし古いゲームを「遊び倒す J こ 
とも考えてみるのもよいかもしれない。 （ U ) 


1995年5巧号4巧18日(が発売 

mxSli'FeGraphic 

- XL/lma 呂 e の活用 

第1日回言わせてくれな < ちゃだワ 

新製晶紹介 Xellent30S/BJC-35v 
Oh! 電脇侯楽部（提供：満開製作所） 


特別付録 5，’2 HD ディスク 

特別定価900円 

パックナンバー常備店 

船橋 リブ□船巧店 


0474(25)01 1 1 

東京 巧保町 S 省堂神田木店 5 F 

// 芳林堂書店津田ミ召巧 

03(3233)3312 

0474(78)3737 

り ♦泉ブックマート BI 

干葉 を田屋干葉セントラルプラザな 

03(3294)001 1 

043(224) 1333 

り 書泉グランデ 5 F 

埼玉 川越 黒田書店 

03(3295)001 1 

0492(25)3138 

秋葉原 T - Z 0 NE 7 F ブックゾーン 

川口 岩淵含店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八巧州ブックセンター 3 F 

茨城 水戸 川义含店駅前店 

03(3281) 1811 

0292(31)0102 

新宿 紀が国屋♦店本店 

大阪 化区 化屋書店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

窝田馬場ホ巧堂♦店 

都离区 驗々堂ま巧店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

巧を 大盛堂*店 

京都 中京区 オーム社書店 

03(3463)051 1 

075(221)0280 

池お 旭屋*店池袋店 

巧夕日 名古屋 =省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ*店八王子本店 

// パソコン2上前津店 

0426(25) 1201 

052(251)8334 

神奈川厚木 有隣堂巧木店 

刈を =洋堂書店刈を店 

0462(23)41 11 

0566(24) 1134 

平塚 文が堂四の宮店 

長野 が田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265に 4) 4545 

千葉 ネさ 巧星堂カルチェ5 

おお道室访 ま两工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 


を本的に，定期購読に関することは販売局 

獅購読のお知らせ 

で一括して巧っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 

Oh ! X のを期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へわ問い合わせくピさい。 

振替用紙の「申込含」納じある r 新規」「継続」 

おか送かごホ望の方へ 

のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）じわ 

え，郵便局で購読料をわ振り込みくださし、。 

申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 

その際巧されるキ券は領収書になっています 

ま，地域じよって異なりますので，下記な必 

ので，大切に保管してください。なわ，すで 

ずわ問い合わせください。 

じ定期購読をご利用の方には期限が了の少し 

日本 IPS 株式会れ 

前じご通知いたします。継続ホ望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田巧 3- II -6 

記と同じ要領でわ申し込みください。 

な03 (3238) 0700 

/ Jfl # ぶ Y 4月号 


■ 1995年4月 I 日発斤定価680円（本体660円） 


■発行人橋本五郎 
■編集人祁葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会な 
■出版李巣部干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
Oh ! X 編集部狂03 (56 が) 8122 
販売局 巧03 (56 の) 8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 巧 03(5642)8111 

■印刷凸版印刷株ホ会化 

©1995 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79-4 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下-乱下の場合はわ取り替えいたします。 
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目2号(2/1日発掛は、乂グルグーム風競馬とか OCR 付き書院のレポートとか、イカプロ•孙な者の 
コーナーが U ニユーアル// 

貝巧読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でわ買い求めいたた•けます。 

また、 JCB 、 VISA 力ードもご利用じなれます（を額9,000円が上の場合）。 

★定期赌読(送料サービス、消費税込）3ヶ月 =4.500 円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月=18,000円。 

•現を書留：〒171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作巧 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳俱楽部 

• JCB * VISA 力ード：フリーダイヤル0120 -887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAIo 
ごま文の際には、郵便番号、住所、巧を、電話番号、タイプ （5 インチ *3.5 インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のごネ旨定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、わ申し出があれば定期購読を解約し残金をわ返しいたします。 

★ TAKERU でわホめの場合、75号までは1,200円（税込）、76号が降 I 部1,600円（税込）です。 

★わ問合わせ先 TEL 03-3554-9282( 月〜を午前 II 時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前10時一午を5時。 



み一一 - A 杉浦竜夫 

夕ご心(留曼 

おクラは1部でで 五な 円。この 
わをでラ—メンををベるとたつた 
の3をしかをベられません。です 
がおクラならば！々 H の叫な立つ 
说み物じ楽しいゲ—ムがエンー^ョ 
^でき、化利なッ—ルはあなたの 
パソコンラィフをずつとがぶさせ 
るでしよぅ。さらじ、 PDD の义 
ザ作おから学んだことはあなたの 
人生をさらじよりよいものにして 
くれます。いきなリ 定期騰説 する 
のが'心配な方はタヶルで御 一談下 
さい。私にはホの U じ郵便局じ化 
くあなたのをが化えます。 
さあ/今すぐ！ 








































































決算大処分セール旧シリーズ今が買いどを// 

(送料¥2,000•消 •巧 税別）（クレジット表：送料•ミ肖巧税込み） 


X68000 Compact XVI 


lgl 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 


定価¥392,80日 


p&A 超特価 ¥145,000 


区回を.20〇1 马回 17.〇〇〇]360] 4 .撕0148回] 3 .孤01 卸回[ 3 . 1 001 




> CZ -674 C-H 
> CZ -608 D ( B ) 
> CZ - 目 FD 5 


ま:価 ¥492,600 

P&A 超特価 ¥193,000 


区回か.叫 24 励每 2 〇〇] 36 回] 6 . 4 〇〇£ 48 回 1 5 .〇〇〇面個[ん訓 


ま,屢!«城!貞いどきグ醒 


©PROII-HD 
♦ CZ -663 C 
薩い-ドディスク、 
UOMB 内庭 ) 

P & A 超特価 

¥ 49,800 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 


P&A 超特価 

¥ 79,800 


専用ディスプレイ 


®CZ-6 腑 D 

特価 ¥59,800 
©CZ-615D 
特価 ¥118,000 
©CZ-621D 
特価 ¥120,000 


MIDI セツ h 


:策 Si 蝶テムサ ] ム)} 特価¥48,500 

• MIDI ケーブ;レ J 


• SC -55 MKII ( 口ーランド） 1| ムー 、,—* 

• SX - GSMII (システムサコム } f 特価 ¥70,800 

• MIDI ケーブル J 

( SC -88 じをちの巧合 ¥17.000 加巧して下さい。） 


悼品 j 


• MC - 6600 ( SNE ). 特価 ¥34,800 

• SC -55 MKII (口ーランド）•特価¥56,800 

• SC -88( 口ーランド）……特価¥73,500 

• 058/\/7(1<0(^6、加«巧子)’特価¥49,800 


• MS-3000(SNE)- 

• SC-C55(AIWA)-- 


特価 ¥11,500 
特価¥ 5,980 


ALTEC ACS3 邮 

特価 ¥37,000 



ALTEC ACS100 

特価¥16,邮〇 



SHARP CP - A 5 -B 

特価¥9,400 


X 日日 OCID/B 加30用メモリボ—ド (送料 ¥700 •消費税別） 


■ I/O テータ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…•特価 ¥39,500 

• SH-6BEH ME 伽 0 C 用 ) •••特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE 卜 AE (為 E 端。). 特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME 娘が日ット用 > 特価¥21,000 

• PIO-6BE4-4ME( " > 特価 ¥35,300 


モテム这 FAX モテム 


<アイワ> 

• PV - BF 144( ボックス型） 

特価 ¥17,000 

• PV - AFV 144( ミを晶パネル、ボックス塑） 

. 特価 ¥26,800 

• PV - PFV 144( ポケット型） 

. 特価 ¥22,800 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 巧) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5IVIE4(5BE4 用増孰•特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XV 佣)……特価 ¥38,900 

• 〇2-6日£2日け乂し 674 (：ぉ孰特価¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)"••特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


<オムロン> 

• ME 1414 BII (ボックス型）‘• 
• MD -144 XT 10 V (限定）• 


<マイクロコア> 

• MC 1 4400 FX ( W ) (ボックス型）...特価¥23,邮〇 

• MC 24 FC 5( W ) (ポケット型）……特価¥20,000 


今月の特価品 


ZAURUSI 新古品 I 


① PI- 4500 

ま価¥68加0►特価¥485〇00 

③ PI- 5000 
を価 mooo ►特価¥5も500 
③ PI- 5000 FX 
ま価 w 000 ►特価¥68,500 
④ PI- 4000 .…を価 ¥75 加 0 ►特価 ¥47,2 M 
⑥ P I -4000FX. を価 ¥9 W ►特価 ¥5 W 00 


Biiffl : 


ZAURUS 

® 八ンデイプリンタ(ケ-ブル不要) 


i 


I PI- 5000 (本体） 
ILPR-360B 
ヴ リン タ） 

( Joyprint □ジ テック） 

定価 ¥111,80 日 


P & A 超特価 ¥79,800 


M □良 CD-ROM (送料¥1,00の 


■ CS - M 230 PA (コパル） ■ LMO - FMX 330 TS 

光巧巧ディスク （X6 朗邮用）（ロジテック）•ケーカレ付 
• ヶーブル付 定価 ¥168.000 

特価 ¥102,000特価¥97,000 

■ MO (ヶーカレ別売） 

• UL -312 E-S (緑電子) . 特価 ¥62,000 

• MO -120 S り CM ). 特価 ¥88,000 

• MO -230 S ("). 特価 ¥110,000 

• LMO -340( ロジテック) . 特価 ¥52,300 

• LMO - 400( "). 特価 ¥78,800 

■ CD-ROM 

© CDS - E (メル〕)(卜 K 、2.4 倍速、ソニ—) . 特価 ¥ 23,500 

® SC [ H 00( 口巧が)(おディ-, 4離、まミ)•特価¥ 36,500 
® ECD - 刷(こレコム)(キャディ-、4倍ま、まミ) • • 特価¥44,800 
《 Driver+SCSI ケーカレ . 特価 ¥7,300 


ままシステムリサーチ製 (X SIMM) 
(送料 ¥700 •消費税別） 


(X SIMMVI) 

© XVI シリーズ専用 SIMMliia ： まメモリボード 
■ X SIM M VI 做 4 C 用)..を価 ¥ 16.500吵特価 ¥ 13,000 

• X 511\/1»^1ル：(67が用).を価¥化.5邮今お化¥13,000 
® 増巧 : SIMM メモリ （72 PIN ) 

• 4 MB 口 Ons ). 特価 ¥11,800 

• 8 MB (70 ns ). 特価 ¥ 27,800 

• 4 MBW 0 ns 、24 MHzi *: Uiffl ). 特価 ¥16,500 

• 8 MB (60 ns 、24 MHz け上用） . 巧価 ¥28,000 


参 6 MB (60 ns 、 メーカー拂正品）……巧価¥27,800 
(X SIMM 10) © SIMM 増抵:まメモリボード 

• XSIMM 10. 定価 ¥18.邮〇蜂特価 ¥ 15,700 

メモリ • IMB " ……巧価¥ 9,000 
• 4 MBX 2. 特価 ¥ 30,000 

• 10 MB 例 XSIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2 . ¥54,700 


XB 日日日日/目弧3日き用 A - ドテイスク (送料¥1,000•消’費税別） 


…特価¥17,000 
限定 ¥ 如 ,000 


外 


付 


■ジェフ 

®GF-340(330MB 、 口 ms). 

©GF-540(520MBsl2ms). 

©GF-1000(1060MBx9ms). 

■ロジテック 

@SHD-B340AU(340MB 、 12ms ). 
©SHD-B540U(540MBs 10.5ms)- 

0SHD-B1OOOU(1OOOMB). 

■富 ± 通 

®HD-M350(350MB 、 14ms). 

©HD-M520(520MB.12ms). 


特価 ¥ 28,800 

特価 ¥ 38,800 
特価 ¥ 71, 000 

特価 ¥ 30,800 
特価 ¥ 42,800 
特価 ¥ 75,000 

特価 ¥ 35,800 
特価 ¥ 44:000 


夕 


■ CZ -500 C /300 C 専用 
® CZ-5H08(80MB/23ms) 

. を価 ¥ 98.000 ►特価 ¥ 71,800 

<2>CZ-5H16(l60MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥ 99,500 


>価格は変動します。ごま文の際は'必ずわ電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品じは送料及び消費税は含まれても'りません 


入のチャンス / 



X 班030お頁い得セツ h 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


①八ードデイスクセット 


m 


> CZ -5( K ) C (本体） 
• 340 MB (外せ） 

ハードディスク 

定価¥加6,000 


P&A 超特価 ¥255,000 


12回 

23.100 

24回 

12.100 

36回 1 8.400 1 

48回 

6.600 

60回 

5.500 



©モニターセット 


里 ’ 


• CZ -500 C (本が) 
C を- 608 D - 巨 

( モニタ—） 


定価 ¥492,800 


P&A 超特価 ¥280,000 



12回 

25,400 

24回 

12,300 

36回 19,200 1 


48回 

7,200 

60回 

6.000 



(® 本体を CZ-300C (compact) じを要の場合同額じなります。） 


■ ©の モニター 変更の場合 

• CZ-615D ( チューナせ）じを要の場合 ¥56,000 でてか、 

• CZ-621D(B). じま!要の巧合 ¥64,000 リリみしし卜〇 


を目グ夏のボ—ナス忌化い手数料蓋搜無料 (S 謁^心お結：^ if さぃ。) 































































































































周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


カラー イメージスキヤナ 
■ JX -330 X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 


ビデオスキャナー 
■C 之- 6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙巧） 

• MJ-500V2 ( エブソン ) …" 特価¥31,300 

• MJ-1000V2( , ) …" 特価 ¥51,300 

• MJ-700V2C( ， ) … 特価 ¥64,800 

• BJ-220JCII (キヤノン)…特価¥53,400 

• BJ-10VLite ( " 卜.特価¥27,800 

• BJ- 巧 VPRO(") ...特価¥39,700 

• LBP-A404GII( 円 ) ••.特価 ¥87,300 

• BJC-600J (") ...特価¥66,000 

• BJC-400J (") ...特価¥54,300 


カラ ー "^ がー ジジエツ h 限定 S をI 

■ IO -735 X-B 
定価 ¥248.000 

特価 ¥98,000 


fi ■ 


I 


FDD(己インチx^基） 
■ CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブ'レツ h 

■ Di 


Drawing i>late 
(NS • 力 J レコンプ） 

• 31090 SER (6 x 9) 

を価 ¥74.800 ► 特化 ¥58,500 

• 31120 SER ( A 4) 

を化 ¥79.800 ►特怔 ¥63,000 

• 31180 SER ( A 3) 

を ® ¥ 扭撕 0► 巧伍如 8,500 


• CZ-6BV1. 

参 CZ-8NM3 …… 

• SH-6BF1. 

• CZ-6BS1. 

• CZ-8NJ2( 限定 ). 


•を価¥21,日日0►特価 ¥15,900 
•を価¥ 9,8日日►特価¥ 7,200 
•ま価¥49,80日►特価 ¥36,500 
•定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 
•を価¥23,卵0►特価 ¥13,800 


• CZ-6CSK674C 斯•ま価¥口，000►特価¥ 8,900 

• CZ-6CRKRGB ヶ-カレ)•ま価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
♦CZGCTl (テレビ〕ン阳-ル)•定価¥ 5,5日0►特価¥ 4,400 

• CZ-5MP1 (X68030 用)•を価 ¥ 54,800 ► 特価¥ 42,000 


送料 ¥700, 
消’費税別 


■システム 
サコムボード 
♦ SX-68MII 
(MIDI) 

ま:価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

ま:価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 巳加 □□ 用ソフ h コーナ ー 


(送料¥700 •消費税另リ） 


< シャープ〉 

CYBERNOTE PR068K(CZ-243BSD) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR068K(MIDI)(CZ-247MSD) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR068K (CZ-249GSD) 特価 ¥ 22,000 
Easypaint SX-68K(CZ-2636WD) 

. 特価¥ 9,800 

Easy draw SX-68K(CZ-264GWD) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Sh 叩 Ver.2.0(CZ-265HSD) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR068K(CZ-267BSD).. 特価¥29,800 

EG-Word(CZ-271BWD). 特価 ¥44,900 

Communication SX68K(CZ-272CWD) 

. 特価 ¥14,500 

Da ね calc SX-68K(CZ-273BWD) 

. 特価 ¥44,000 

MUS に SX68K(CZ-274MWD) •••特価¥29,300 
SOUND SX68K(CZ-275MWD) ..特価 ¥ 11,500 

フォント • アンド • ロゴデザインツール SX-68K 

(CZ-282BWD). 特価 ¥ 22,000 

BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット (work room)(CZ-288LWD) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 (CZ-289TWD) 

. 特価 ¥ 9,600 

SX-WIND0W ディスクアクセサリー集 (CZ-290TWD) 

. 特価¥11,500 

)(DTP-SX68K(CZ-29 化 WD) ….特価 ¥ 26,900 


画 


株-式会社ピー•アンド‘エー 

〒口4まま都ち飾 E 新小岩打目2番地2日号 

• 営業時間 : AM10 ： 00 〜 PM7 :00 日 • 祭 ： AM 10:00 〜 PM6 :00 

003-3651-0148( 代） 

を休曰/毎週水巧曰 FAX. 03-3651-0141 MAC/DOS V フロア & 03 - 3655-4454 


*頭をなし/ 

因凹回胃 s 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

参本が単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/T 巨 L ください。 


P 良 A 特選今月の中古特選品 




巧副 

• CZ -500 CB 

¥ 175,000 


新品 ip 定」 


• C 之 — 652C 

¥ 46,800 

• CZ-653C 

¥ 47,800 

参 CZ-663C 

¥ 49,800 



♦ CZ -623 C 

• 6 卵 00 専用モニター付 

¥ 96,000 



♦ CZ -653 C 

♦ 6800 日専用 モニター 付 

¥ 77,000 


• CZ -600 C . 

• CZ -601 C . 

• CZ -611 C . 
> CZ -652 C . 
> CZ -612 C - 

• CZ -603 C - 
> CZ -653 C - 


¥40,000 
¥40,000 
¥45,000 
¥39,800 
¥60,000 
¥53,000 
¥41,000 


• CZ -612 C ¥65,000 

• CZ -623 C ¥75,000 

• CZ -674 C ¥59,800 

• CZ-6%C ¥110,000 

• CZ-644C..¥145, 000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 


mm 


額買取り(新品ち OK ) 格巧販 


_まずはお電話下さい。 


C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ-295LSD) 

NEW KIT. 特価¥32,500 

SX-WINDOWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 

. 特価 ¥17,600 

< マイクロウェア > 

0S-9/X 68030 V.2.4.5. 特価 ¥ 1 9,900 

X-WINDOWS V.11R5. 特価¥25,500 

Technical Tool Kit V.2.4.5 …… 特価 ¥ 1 7,000 
UltraC アンド Professional Pack V.I.I 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X680XO. 特価¥57,000 

< 計測技研 > 

Free Software Selection \/ol.2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin. 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープ□パック……特価¥ 5,400 

< その他 > 

卜 Card V5 for X68K ( クレスト） 

. 特価¥ 9,600 

F-Calc for X68K ( クレスト ）…… 特価 ¥ 11,000 

た一みのる 2 (SPS). 特価 ¥ 13,000 

MU-1GS (サンワード） . 特価¥21,000 

マチエール Ver.2.0 ( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z.S STAFF PR068K Ver.3.0 (ツァイり 

. 特価 ¥37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image (IMAGICA テクノシステ厶） 

. 特価 ¥46,000 


占 03-3651-1884 隱 


03-3651-0141 


買取り価格 • ••完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。中古販売…1年間保証が。 


>下取りの場合…価格は常にを動していますので査定額を電話で確認してください。 

( 差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用くどさし、〇 ) 

>買取りの場合…現品が着き次第、3日内じ高価買取金額を連絡し振込み、又 
は杳留でお送り致します。 


•巧新の在巧巧報•価巧はわ巧ほじてわ問い合せくださし、。 

参 K い取りのみ、または、中古品どうしの交あら致します。巧しくは巧おじて、お巧い合せください。 

•価巧は巧動する巧合もございますので、ご法文の底には必ず在ホをご巧はくどさい。 

参本商品の巧巧の商品の価なじついては、ミ肖费税は、ままれておりま甘ん。 

•現を書留及び结行巧込でわ申し达みの方は、上だ商品の巧をじ3%か*[の上でわ申し込み下さい。群しくは、わ«はでわ向い合せ化’さい0 


PSA オリジナル特遅パソコンラック SQA チェア-(消*税込み)(送巧ぉ料、ぉちを除 <) 


©¥10i815 口段別々使用 OK) 



«キャスターホ4段、17•モニター 0 K 、 ら(グレー)。 
♦上から 2* 目相巧移»巧お。 


③¥12,360 ( なみテ o—K ブル） 
..术 -- 



* キヤスター付、4段、17•モニター 0 K 、 を(グレー)。 

* スライドマウステーブル、中捆椒だおおを》可能， 


① ¥4,944 

•巧巧り 
色(グレー） 
♦ガス店 
シリンダー 

② ¥6,2的 

♦が付 
•布巧り 
を(プレー） 
•ガス圧 
シリング— 


※ ラック、チェアー持ち册リ可ちをです。ご来な下さい。 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現を一巧でわ申し込みの方） 

♦商品るわよびお客様の佳所•氏名•電話を号をご記入の上、代金を当社まで現を書留でお送りくど 
さい。ヴリンター•フロッピーの場合、本体イ吏用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

参電話じてお申し込みくた•さい。クレジット申し込み用系氏をわ送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でも'送りくださし、。♦現を特別価巧でクレジットが利用できます。巧金のみに金利がかかります。參1回 
〜84回払いまで出来ます。イ旦し、1回のわ支仏い額は 
¥1.000 円 1 U 上。 

〔銀行振込でお申し込みのち） 

• 銀斤振么ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話に 
てわぎ樣のご住所•わ名前•巧品名等をわがらせくた‘さい。 

(巧信巧いでわ振込み下さい。） 


〔振込先)さくら銀行斩かお支庙 
竺座預金 2408626 ( 株 ) ピー • アンド •:: 


超低金利クレジット率 


回お 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


南口 

徒步 2 み 



P&A お本店‘ 


X 68000 XVI 対応 MPU アクセラレータ 

あなたの XV 腳3日にグレ-巧ップ 

「乂…(，"バリ1 (懿鄭捕 

特価 ¥46,500 

/ •MPU 交換じせき、保化 ( メーカー、当な)、 
V は付きま甘んのて ' ごを巧下さい。 / 


業界化1の"户技 A 乂ンテナンスサポー h" 


P & A ならではの■最高の巧班システム 


B 新品パソコン 

5 年腳 


①業界最巧の新品バソコン5年保証 

( 《モニター • プリンタ ー 3 年間保化グ ※ 一部お品は除きます。） 

食)中をパソコンの1年眉!保扭(《モニター•プリンタ ー6 ヶ月剛呆化/') 

( 弓 ) 巧巧不良交換巧階 13 ヶ月（ ※ 巧〇ろ巧品に限らせていたどきます。） 

@永义两取保認 

©配ま日の指定 OK / ZUBM •日巧•祭日も OK . ツ） 

@ 巧巧 E 逢を OK//( 《 ’PM6: 邮〜 PM8: 邮の Pb3 ※ 一部が巧は除きます〇 ) 


巧ネ U でお得なを払いシステム 


①翌月一巧仏い手な巧おお（ご利用下さい。） 

~ 業巧化 1 の位を利夕 

巧勺のま化いは ¥1.000 より 
_ 日ヶち巧からのスキ、ッフ払い〇 K // 

ち ) 日 4 回までの分扣、ボーナス併用 OK// 

8 カレッジクレジッ h 

ステップアップクレジッ S 

t ポーナスだけで 10 回化し \OK 夕 
現金一巧る仏い OK// 

⑩商品到着仏い OK/7 ( 代引き手を料々、 • 退、ちじなります。 10 万円まで 900 円） 
( をな品 • をなご巧防の上、 S8 巧巧么 • 現を書留じてご入を下さい〇 ) 


♦法人向け 
りー スシステム 
な紛こお 適なシステム 
を構巧します， 

巧を処理が可巧なリ 
—ス契が)をどうず。 


※お支 ft いは、便利な商品到着&い《手数料 ( W 万円まで900円】要》をご巧用下をい D 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をごネリ用下さし、。) 






















































































































































ツクモに々る !68シリー;(\ 


(1 也、オリジナルや固のなど品偷え豊冨) 


IK く " MO 


お申し込みはさすぐ !夏を11円フリーダイヤル 


XASOjcO み t 地としたス 

[；CU=^= 

CZ "674 CH ( X 6 aooolMiS ^ 

X 6 班(肋トス. ( PRO ソがを除く） ■ • 


函 01 ク 0-377-999 

P " 

-/ X — アミユースタントフロアは、ハツコン本ちがです。 


をが部卜’ライフ’として使用可お！ 


► 乂ホ I 巧 • ド 

CZ - 674 C - H ••… 

¥298,000 rm / Kn / t ^ 

CZ - 608 D-B . 

\¥ M 反巧 00 诵画 ™ ^ 


\^ l ¥ 146 , 8 M 


X 68030 

CZ - 500 C-B 

¥ 398,000 

350除トドディスク 

サービス 

¥ 2S0 , 0 巧〇 


ぶ S 


tn I イう ; 阿巧 f 心 


満巧製作所の巧品も巧巧中 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


RED ZONE 
RED Z 0 NE (2 DD ) 


X 680x0 シリーズ用 R AM ボード 


SH — 6 BE 1 — 1 ME .-( cz -600 C 巧用) • 


XsimmVI/Vlc/TS-6BS1mkll m 


巧巧 « かがけ 5 インチ FDD 


MK-FD1 

MK- 阳 1 けう-リンク•巧'ル). 


ツクモ特の I 

I •リム— 一 ■■ — WU レ ■ — ■ IV ■し-- I レム-口 UU レサ .• I ■ 

鮮ちザミミ ' * 封た茲度旣端凯〇六 R 宗ご记 • 用荣茲こ绽も麵 72 ド .1 が〇。 5 パリティぉし SIMM 

M クミが#けゴ，けけけ. PIO -6 BE 4_4 ME (ぁ巧スロット斯 . ¥^33,200 クに ののの 

巧 ■ • SH -5 BE 4-8 M ....( X 68030 シリ-ズ用) . W 44,000 •ツクモ IWf ザクタ, C / C / t / 

ジクモ里/ ク A 乂 SIMM VI . (XVI ま用) . y 13,200 • 

巧厘がゴタ■がけけ • X SIMM Vic . (CompactXVI 巧用) . が" 13,200 •★各 SIMM マザーカードとセツトの巧合 

若ク詳 イイ，巧りり：織!哉,或話茲 S : ックモが，若が，が W 


CZ -634 C /644 C ユ■ザーに巧な!镜れの030にシステムアップ! 

tlH のパフオーマンスを运巧店巧で、ご宙巧下さい。 

T . S . R . 製 XelientSO 定価¥59,800ジクモ Wf 4^ 47,公〇〇 

付資別（巧西待ち込み時 V 5,000、7日程度の日はを巧をます。）ホ Human Ver 3.0 W かの 0 S は1995/2/8現巧が巧してわりません， 


巧能巧は謬の大!! DSP を麵 y » a 巧釋、 f / A / がデジタルスカで廉ぶ, 
奮 pa ちがで g る!また、巧充り巧み aii / F で、リモコン篇巧、 
m 子を g データー交 m . 夕どを。 


GRAVIS 製 


AWESOME - X 定価¥89,8日日ックモが If 4^ 79 m SOO 


X680x0 ユーザーの為の ツクモオ 


マウス《»ケーブル (1.5 m ) 


TS-MEXCB 


ツクモ巧領 


¥ 1,880 


X680X0 用 3.5 インチが巧けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マットが応 
《2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには Human 目 8 K Ver .3.0 iii 上がか要 
• CompactXVI / 68030專用トフ•ルが_ 


TS -3 XR 1 B 1 卜•ライフ‘を価¥33,800...ジクモ巧<1お2ら巧〇〇 
TS -3 XR 2 B 2卜.ライフ‘定価¥46,800…ジクモか i 去ゴみ巧〇け 




オリジナル SCS I & RAM ボード 


M -： 


TS-6BS1mkll 


コネクタをフルピッチから 
フピッチコネクタじを巧巧しました。 

7 2 P I N の S I MM メモリソケット 
き、-つををま . k を。-;れにが琴張 


スロット不足でおがみの方に朗巧です。 


■■な suns ■でご宙磨》右し< した 

定価 ¥ 39,800^||0|〇8|^ 

は作品 

ri^SI^OO 


ツクモオリジナルバージ 


X68030 HG/500 

に Z - 50 0 C 巧） 

★內麻 500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 增設メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 プレインストール巧み 
の上全てを内な•るみで ••• 


ri ¥ 368,030 

ぶニューセンター店のみのお取り巧いです。, 


TS-5H500 

( CZ -500 C-B 用） 

5か} MB 巧巧 

ハードデイ 


スタ r •パ 

¥ 68,030 

-センター店にて 


ジクモ 

巧僅 

※ニユ 

お取り付け致します。 


X 68000 Compact/RED ZONE 用 
抑 K 6 MB + FPU ボード 


TS-6BE6DP 

* FPU に MC 68882をな用しているため、 
HumanVer 3.0 よりおに巧«していた FLOAT 3 .X 
では巧用できませんのでごま息ください。 
★大巧げじつを.ちモ化がを M <1| 合がございま 

す。ご7ホ1醒遲 ■! 

定価¥6而^^*® 

rs ¥ 57 ぶ〇〇 


ジョイステイックパラレルインターフェイス 


•あ巧スロットを巧巧 
これでスキ 


巧子に巧なできるバラレルイ之夕ーフェイスです。 

ります。★取り込み乂で巧な•サンプルソースが W 。 



定価 ¥*1.7.80( 

ri ¥ 14；800 




MJ-70C 


(ケーブルセット） 


0 V 2 C が纖鮮 e BJC -400 J 


誦 

飞 ¥ 30,800 


モノクロ高速 
カラーが応 


エコノ^—タイプ j 

rf¥62r80d 


BJC-r600J 

(ケーブルセット） 

カラー高速印字> 

スタンダードタイプ 



两，南も側成 

CZ -608 D (14 曲!うづィスフレイ） 

Vl ¥ 66,000 

GZ — G 15 D 05 B 力う-テ‘イス: r レイテ化’） 

I クミ ¥ 132,000 

C ： Z -621 D (2 巧がザィスフ I レイ） 

義ク S ¥ 125,000 


カラーイメージ 

スキヤナー 


Scanner 1 00 Is 
(画像入力の卜)付属。 


JX-330X 

定価¥178,000 

ADF - mmmmmm う-い-シ•又いナの am です 

高解像度 (600dpi)、 超高速が特長です。 

l^l¥12S^OOO 


k \^ i 一 


CZ-8NS1 


r が 6 み 

巧り）参巧世店（巧丢 


800 


. ワ—ブ 
- ム « 用 '> 


参 5 号店（ビデオ . ムービー - CS) ♦ ソフト 8 号店（ゲーム巧ソフト） • 两巧センター（ゲーム樓•ゲーム度用ソフト震取り） ♦ ニューセンター店 ( バソコン • 中を • 下取り R 巧り）【さを居】 ♦ ちを居 1 号店（バソコンをが 
» 名を居 2 号巧（バソコンをおがさ巧な « 巧 . ビデオ） 【化 « 】参化 « 店（バソコン全 18 • 巧ち g 信樓巧） ♦DEP0 ツクモ礼 « ( バソコンを板） 






















































































ミ店 ィぃ'シ9が•んゎ-ル 願權中 i ! 

-巧たなスタートの用意はツクモでどろぞ!！——- 

> TSUIK く UMO TStJIK<UMO TSUIKUMO TSUIKUMO TSUIK く 


巧しかったものが 
、安い!! チヤンスで;^ 


木曜 

定休 


受付時間评日) AM 10 : 45〜 PM 7 : 30 
(日.巧) AM 10 :15〜 PM 7 : 00 
『 FAX 24 時田お見篇もり夏が J おさが住恥*巧巧号. 

な 03-3255-4199 


FAX 番号をご記入の上 
ご巧巧下さい。 



ツクモグローパル JCB カード 

JCB ならではの巧巧 • 巧かサービスにツクモオリジナルの巧巧をブ 
ラス。ツクモ各店にある入を申这■にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル事巧 W03 け 251)9898 及は各店へ。 

Xジャックス’Vに A •セントラル•マスターも巧り巧つております。 



I 迎；山に 


動画を巧めてみませんか 


ビデオ义カユニット 

CZ -6 VS 1 定価 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭 tt し、 SCSI 
を介してバソコンへデータをおぶ。か画•持止画を 
巧単に巧な出来るアプリケーシヨンソフト[■ライプ 
スキャン J をなホを備。1,677万色までがなし、巧 
大 640X480 ドットの»；お巧巧で、高ま取り 
込が可おです。 

值し X680X0 シリ 
—ズでご使用の 

巧合には6万5 - 

千をまでのま示 
となります。 


多推巧巧巧坦 

スキャンコンバーター 

*電ぶ新を]^) {yGA 二 1y 


I 鲜 

- —グ— ™ 



XVGA OVERLAY 抑1了定価¥45,8〇〇； 

rXVGA-IVj じな統して、パソコンとビ 
デオの映がをを成する化巧機器です。 


X朗 0x0 シリーブやその化のバソ 
コンの水平面ぶ巧 (24KHz/31 KHz) 
を NT SC 巧お信号に空!换する 
スキャンコンパータユニツトです 
ので、ま庭用テレビやビデオ- 
デッキ で巧巧を表示またはな画す 
ることができます。また、ビデオ 
プリンターを使えは巧面のハード 
コピーも巧能です。 

ジクモ 


56 f 700 


もクミ ¥14 る000 



38；900 


ビデオブリンター (» さ坦) 

VP - E ^ l 語鱗 

宙面«ハガキ大プリント、普通世•ホお 
写用巧も OK。 4々巧、16み巧、ストロ 
ボも可。※入力ち号は、ビデオ信号とな 
りますので、バソコンロき席の巧合には 
わ M いを^^^ 

ミ,¥49,300 


r モ 


コンピュータアートスー/も"クラフィックツ ーJ レ 




I 慣れてしまラと 
■マウスがいらない！ 


I DrawingSlate* - • 
I Matier Ver2.1 - 


ハイクオリテイなのに ■ 
こんなに9い！ J 


Vマィ。。- MJ-700V2C. ¥99,800 ■ 

•¥74.800 プリンタ—ケ_ブル.. 4,800 | 

. ¥39,800 Matier Ver2.1 .¥39.800 ■ 

合計定価¥114,400 I 



SC-55mkll 

セット 

SC-55mkll. ¥69,000 ツクモ巧巧 

SX-68MII. ¥19,抓0 V の/)/) 

合計定価 ¥88,800 > ^ 

SC-55mkll 
豆巧セット 

MC 6600 .¥49.800 " ゾ 

SX-68MII. VI9,800 ノクモ巧僅 

き用 MID け -r ル....¥ 3,500 V^7 Ann 

合計定価¥73,100 * 


I 合計定価¥ 11 4.600 合計定価¥ 1 1 4 , 4 〇0画 

85,000 r •モ夕ら 00 

、 MB ■■ ■■ iH mm mm ' 


SC-88 

七ツト 


SC-88.V 89.800 ツクモ特僅 

SX-68MII.VI 9,800 ¥86,000 


合計定価¥109,600 


t 大客量記憶装置 


エレコム 

EMO 

オリンバスがユニット使用 
SCSI トフ•ル 
230MB メテ •ィ： 

ツク 


C2-6BS1 ツクモ巧 a ¥24,000 


ぶが^ SX-68SC ツクモ巧龍¥22,000 
^^300 VTS-6BS1mkll ックモ巧 •¥ 35,000 J 

%ST,oW 1!。を個を琴鄉 

Logitec 

LMO-400 ツクモ巧懼 

94,800 


八ードディスク 


340MB ハードディスク "...1' 4一 〇/%/% (230MB) 

ツクモ巧 •# ゴ〇,ヴ IW 〜¥158,000 
朗 0MB ハードディスク .....liT ィ4 0/1 A ELEC0M 


UM 口/、-尸アィ 乂ソ…イク0/1/1 ELEC 0 M 

ツクモ巧猜 巧 UU へ* EMO - L 230^ JI — ツクモ巧ぶ 

B ドデイぶモが,^7夕，夕=。巧准团がる巧 W 


ツクモ»麵 

層 A ACD-300WN ¥19,300 
ナカミチ MBR-7. ¥42,800 

(ナカミチ N 倍®トレー‘7違 «) 

メル：！ CDS-E. y 28,800 

(SONYN2.4 巧法トレ-) 

Logitec SCD-400... ...¥43,800 

(NEC«4 巧*キャディ》 

Logitec SCD-200 ……. ¥26,800 

(I [を N 倍巧トレー） 

PIONEER DRM-604X.... ¥76,800 

("イオニアN4值巧マガジン .63 [な） 

※上紀の曲81こじ， SCSI ケ-ブル ’CD-ROM 眺ドライバダままれていまん 


^ ★ツクモでは、ちよつとこだわって1孤 Q の"イインビーダンスケーブル、アクティブターミネーターを採用しています。巧しい SCSI 巧器を増投したらデーターゲよく «れるようになったとわおみの方、是がご巧技ください!！ 


'.ータ US 

Sportster 28800 FAX COURIEFTV 巧が ERBO 

特•がが OOO 巧 a ¥63ご800 

AIWA PV-BF144 

OMRON ME1414BII MlS^Sn 

iMi ックモ占 • 

SPS た〜みのる 2 ^ 13,000 

SHARP Communication SX-68Ky7 夕，巧 OO 


ツクモ巧涵 
¥13,200 
¥11,800 


SX-WINDOW Ver3.1 システムキツ 
SX-WINDOW デスクアクセサリま 
C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. 

Easydraw SX-68K. 

Easypaint SX-68K. 

SOUND SX-68K. y か 

Communication SX-68K. ¥15,, 

Matier Ver2.1. 

XL/Image. 

CD-ROM Driver. 

SX-PhotoGallery. 

DoubleBookin'. 


¥15,800 
¥ 10,200 
¥12,600 
¥15,800 
¥29,800 
¥49,300 
¥ 4,320 
¥14^220 
¥11,520 


ツクモ巧 flf 

SX 広が巧 (CD-ROM 別) . ¥，7,800 

シャーペンワーブロパック（要 ver.3.1) ¥6,120 

EGWord SX-68K. ¥47,800 

SX-WINDOW 閒発キント . ¥31,800 

閲発キット用ツール集 . ¥10,200 

倉巧番リベンジ SX-68K. ¥ 5,400 

MUSIC SX-68K. ¥30,400 

XDTP SX-6BK. ¥28,1 

Da は Calc SX-68K. 

フォント&日]•テ•サ•インッ-ル書夕万流 SX-68k.. 

★広巧巧«価巧は変 B することもございます。お向い合 b せく 


¥28,000 

¥47,800 

¥23,800 

:ださい。 


秋裏原 


ち古屋 




り し —— …-…. J 4っ背^ 

啤 な T ■ H が菜原が 


JR 山手•なおまな! «- 



おま拴い方ま 

* なたのご麵をにるわ廿でいるいる通べ*す。 


クレジット抱い 


巧々¥3,000な上の巧巧化いも巧をな 
し。■•冬ボーナス2回おいも 0K! 


回 

回 

〇 


—ド仏い 


¥5,000 W 上 

巧巧巧巧での巧巧巧カード 

ツクモグローバル カー •ド•七ントラル. 

ジャックス 

X货本人巧より«おで巧な巧巧巧へお 
申し込み下さい。 


各種リース仏い 


時しくはを店にご巧巧下まい。 


現を書留仏い 


テ101-91巧巧が千代田区巧田»巧 
巧れ S 巧135ち 

ツクモ巧巧センター Oh IX巧 


巧を引き換え配達 


お申し这みは«巧1本で OK! 
面巧曰の指定もできます。 


銀巧振込弘い 


* 巧!じ TEL でお居け巧をご連巧でまい。 

云が巧巧巧巧巧ま店 

(藝）1009939ツクモデンキ 

»巧这キ巧巧《お#往の*洁となり*ずご了ホ下さい。 


C 


商品についての 
お問いをわせは各店に 


(*) 平日 AM10 : 45 ~ PM7 : 30 日巧 AM10 : 15 〜 PM7 :00 
4 / 12 までがまず雲蘭巧します 。 U 

03-3253-1899 

03-3253- 5599(巧） 

《を-±のみ pm 8:00 まで git • (化)木《曰 

リクに卜它：巧一店 

03-3251-0987 

(化)木田日 


(直)平日 AMI0 : 30 - PM7 : 30 ± ’ 日- « AM10 : 00 ~ PM7:30 

ツ 3 でる £ 屋 < 夏ち 

052-263-1655 

(晰义曲日 

ツごモ & 宙屋 2 吾ち 

052-251-3399 

(体)水 ns 


( a ) 平日 AM10 : 45 〜 PM7 : 30 日が AM10 : 15 ~ PM7 : 00 

。コモれ幌ち 

011-241-2299 

(斯木■日 

DEP 0 リコモ2巧妮 

011-242-3199 

(か)木曲日 

★巧なはお《巧まけ巧けより、 

欄巧曰が3曰〜1巧招!でお面け巧します， 

(一•却巧城を巧く） 

★巧示巧括には消費巧はままれておりません。 


安いのに親切 

TSU 勝 UMO 


九十九巧が株式をな 








































































































































































































春の裏、テい力をるとちのを、ジャストの XB8k ペリフIラル 


さて、今年はインフルエンザか当たり年の様相をしておりまず。学校での集団接種 
中止が響いているのかいないのか、複数のウイルスがほぼ同時に流行ずるといった 
状況下、担当も例がなくこじ5せております（しくしく）。これで昨年か54シーズ 
ン、季節のをわり目には必ず不調になる大失態。原因はもちろん運動不足でずね。 
あ、巧ちっぱなしは運動の巧に入りませんか5ね、社長（笑)。あ、はいはい、広告 
活動に專をしましょラね。 

▽披張 SIMM メモリーボード ER10S 

型を ： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価/14,800円- ER 10 SDn (4 MByte SIMM 1 枚 
実装滿定価/39,800円が応機種： X 680 X 0 全機種（定価はすべて税別） 

••最近、いろいろ判ってきたんです。こうやって広告を制作していると、恐い恐い 
と思っていた「マンネリ」が、実はとても気持ちがいいものだってこと。曰ペンの 
美子ちゃんをはじめ、大先巧の満開大先生、今後ともお世話になります。と、開き 
直りとも取れる発言はともかく、前後の脈絡もなく ER 10 のコマーシャルですよ。 □ 
せっかく演尊速度が倍速になったのに、バスや I / O の転送速度は従来通りでは、ちょ 
っともったいないですね。でも、マザーボードそのものじ手を付けるのはあまりに 
もリスクが大きい、そう思うのが自然の考え方でしょう。□で、何かいい方法ない 
のかな、と頭をひねってみました。ひらめきました。人間やればできるもんです。 
□ H . A . R . P の設計段階で判明していた MPU の高速化に伴うバス等でのウ X イトタイ 
ムの增大。この無駄な時間をよりを効に活用するためのアーキテクチャーがゲート 
の形で Emo に盛り込まれています。 □ H . A . R . P 側から見た場合、 MPU 内部の倍速化 
された演ち処理はストレートじバスに反映されるものの、メモリーアクセスに関し 
ては既存クロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなけ 
ればならず、結果として常にウェイトが入ったが態になってしまいます。□ここで 
ER 10 をバスに接続した場合、バス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーア 
クセスにがし、1クロック短縮した形でアクセスを完了できるように「細工」を施 
してみました。□もちろん、高速タイプの乂手が容易な72ピンタイプの SIMM を採 
用、さらに内部で使用するゲートになども高速のものを採用し、全体的な信頼性と 
ま全性の向上に努めています。□ちょっとしたアイデアですが、効果は抜群、その 
化もがんばってます。ご用命お待ちしております。 


▽MPU アクセラレーター H,A.R,Pfor MC 68000 

型を： DCMA 00 D 1 定価/29夕00円巧応機種： X 68000 巧代， ACE , EXPERT , 

SUPER _ 

メモリーボードも頑張ってますが、その原動力となる時間を見つけ出すイ音速クロック。そ 
のエントリーモデルこと、 H.A.R.P for MC 68000です。安全かつ手軽に倍速化、 ER10 との 


組み合わせがお兢めなんですが、 H.A.R.P だけでも結構頑張ってくれますよ。□がを呼ぶ 
M68 系アクセラレーター。ライト&ェコノミーの H.A.R.P ファミリーをよろしくど一ぞです。 


▽披張 I / O スロット ESXB8 

型を： ESX 68 L 4 予化/3も800円対応機種： X 680 x 0 全機種 

それにつけても スロッ トの不足しがちな X 680 X 0。 やっぱりあ張 I/O スロット はか須 
アイテムかとなじます。□半ば強引な論理展開ですね（笑）だが、その強引さにを 
合った本化連動の専用電源と、高速バッファ搭載のインターフェイスカード。そし 
て +3スロッ トの余裕。それなりのことはありますよ。□制御系ユーザーの皆ネまじも 
ぜひお試しいただきたい、 ESX 68 です。 


▽MPU アクセラレーター H.A.R.P-FX ( H . A . R.P for MC 68030) 
型番： DCMA 30 F 1 予価/54,000円対応機種： X 68030 をはじめ、 
MC 68030 ( PGA ソケッりが採用されたコンピュータシステム（供給クロック 
25 MHzJim 

□ X 68030 をはじめ PGA / 、’ッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピュータ 

-、ワークステーシヨンのほとんどに適応可能な H . A . R . P - FX 。 MC 68030互換 MPU ア 
クセラレーターとして、 X 68030 への実裝時には 25 MHz のクロックを2イ音、オンボー 
ド上の MC 68030 RC 50 へフルスペック 50 MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチ 
ップのキヤッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたバフォーマンスを発 
揮してくれます。もちろん、ソフトウ I アの互換性を完全に維持、既存の巧巧で動 
作していたソフトウェアならまず問題なく実行できるはずです。そうそう、プロテ 
* ンなのルーター開けたら486が入っていました。これでは H . A . R . P - FX も形無し。 
しくしく。やっぱシ*コ製でしょうか（意味不明)。 

本格的なをを迎え、太平洋側は乾燥まを報の出る日が多くなってきました（25%を 
切ると出るそ一です）。先月とまったく同じ冒頭部ですが、インフルエンザのウィル 
スは乾いた空気がとっても巧きなんだそうです。かから帰ったら化ずうがい、そし 
て先月同様、加湿器全開というのも効果的な手段ですょ。そういえば、生活ーロメ 
モみたいになってきちゃいましたね。この欄は（爆笑)。 

Motorola はモトローラ社の登が苗 j «、 その他 K なのを构:巧は一がに各メ ーカーのな様-をが巧株です。 


サポート 開発•化売 が圓 

(有)エヌ•エム•アイ ㈱ ジャスト 

〒156東京都せ田を区宮巧 3-10-7 YMT ビル 3 F 
Phona 03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 


oh/pc 

毎月1.15日発売定価640円毎月1.15日発売定価780円 

HellofPC ^ eBLAST 

毎月8日発売定価390円 毎月8日発売を価480円 


THE 


WINDOWS 

毎月8日発売定価980円 


UNIX 

毎月8日発売定価1,280円 

巧 GA 


毎月8日発売を価540円 


月刊 PC 

毎月18日発売定価650円 

/jfiilY 

毎月18日発売定価680円 


毎月18日発売定価1,000円 

Irfay 爲 at 阿 

毎月30日発売定価490円 


いつでちどこでちソフトノ V ンクの 19大雑誌 



LAN TIMES 


毎月8日発売定価1,480円 

哥廈報処理拭験 

毎月8日発売定価780円 

MacUser 

毎月18日発売を価1,200円 


Vyi ISFA 

毎月18日発売定価6 


mTOVVT 巧 

3発売定価620円 

PCWEEK OS/2 


毎週金曜日発行 
年間12,000円 


MAGAZINE 
奇数ち中旬発売定価1,600円 

ザの 


隔週金曜日発売を価390円 


ソフトバンク株式含な/出版事業部 





























1 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

1 十1 日 J V * •ノ ー V ノノ ソ 1 / ん/ンソ ー ノレーノ ノー V ノ rpij 

作までの、ゲー厶制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

2 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピユーターゲームを制作することができます。 

3 年コース 

巧〜金曜日 

AM 10:00~ PM 4:00 

このコースは、3年間かけてかなり高度で未来的な 
巧術も併せて修得することを志す方には最適です。 

ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 义•金曜日 
午前 AM 10:00~ PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人をが象じコンビユー 
夕ー ゲームの企画から 、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 

ゲーム 

プログラミング 

月-木曜日 or 义-金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

コンピユーターゲームを題がにしながら、 C 言語又は 
アセンブラじよる実践的なゲームプログラミングを 
中/レに勉強するコースです。 



ームアーテイスト養成講座 


ゲ-ムコンピュ-夕-グラフィック、ゲ-ム 
キャラクタ-デザイトを望者の為に孰すら 
れた本格的な養成講座です。（ 1 、 2 、3年コース） 


I お i ち•木曜日 I 
I X lUMWiOO 〜 PM 4 : 孤国 
I IpM 6 : 30 - 9:00 I 


ゲ-ムコンビ：!-タグラフィックコ 
-ス、ゲ-ムキャラクタ-デザイナ 
-〕-スの2つのコ-スがあります。 


サウンドクリエイター養成講座 


■月〜金曜日 

■ amio ； oo - pmi ； ooI 

「サウンドクリエイタ-志望者の為に設けられ1 
1たゲ-ムの作曲からサウンドドライバ-の作1 
L 成までの一貫教育講座です。（1、2年コース ） J 

回 

阿〜 J 

卜 M 6:30〜9:00 ■ 


トム作曲〕-ス、サウンドド 
ライバー作成コース、援合コー 
スの3つのコースがあります。 



通信講座募集中 


1995年4月生入学願書受付中 



当学院ではお化しし、学生や社会人 
巧び通学出来ない方のために、を 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 




ゲームデザイナー養成講座 

[ネルむ者コース] 

I プログラミングの経験の無い方向け i 
A コース j 

■BASIC をマスターした方向け I 
B コース 

I プログラミングの経験の無い方向け> 
C コ-ス ! 

[経験者コース] i 

■BAS にゲームプログラミングコース I 
■ C 言語ゲームプログラミングコース! 
■アセンブラゲームプログラミングコース； 
■ゲームデザイナーコース 

I ゲームアーティスト養成講座 

国ゲームコンピュータグラフィツクコース 
■I ゲームキャラクターデザイナーコース 

サウンドクリエイタ-養成講座 

国サウンドコンポーザーコース 
■ I サウンドドライバー作成コース 

CD - ROM マルチメディア 
映像クリエイタ-養成講座 

I 映像クリエイトコース 
■ I サウンドクリエイトコース 
国プログラミング コース 


yyyy 


Edit 


CD - ROM マルチメディァ映像クリエイター養成講座 


全日制（巧曜日〜金曜囚 AM 10:00 〜 PM 4:00) 

単科（巧、木 or 火、金 AM 10:00 〜 PM 12:30 .PM 6:30— 9:00) 

マツキントッシュを使用しながら、将来マルチメディア業界を先導 
しようという志望者のために設けられた本格的な養成講座です。 




■ 5月生願書受付中！ 

◊全日制1年、2年、3年コース 

月曜日〜金曜日 

◊単科 コース 

月曜日と木懼日又は、义曜日と金曜日の 
週2回又は、止曜日の週1回 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

ま京ダームデザイナ-^院 

nilfllilE flQ 9^711巧79 n 〒け1東京都渋谷区代々木 3-55-28 
rliUlilC Uu—uw 1 f kU 資料請求は、お気鞋にお電話下さし、。（無料） 


全日制 


単科 


※単科 n — スについては王曜日週-回コ|スも設定されています。 

単科コースの朔問設をは基本的に6ヶ巧ですが初んをと経験者の 
違いにょつて、期間設定ををえてあります。 

詳しいことは、パンフレツト請ホの上、お確かめ下さい。 
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CD-ROM Driver 2.0 バージヨンアツ プのお知らせ 

ご好評いただいております CD-ROM Driver ですが、このたび Ver .2.0 から Ver .2.1 へのバージョンアップサービスを行うことじなりました。 
新バージョンでは、メルコの CDS - E じ完全巧応したほか、他のドライブでもよりを定して動作します。 

付忌のフりーソフトウェアもバージョンが上力、*つています。 

バージョンアップの方法はな下の2つからお選びください。 


〔1 ) パソコン通信を利用したバージョンアップ 
バージョンアップ差々を TECOSYS -3(0286-51-1430) で自己ホします 
ので、モデムをお持ちの方はこちらにアクセスして、ダウンロードし 
ていただけます。巧用は巧お代だけ。 


〔2 ) 郵送じよるバージョンアップ 

モデムをお持ちでない方は、「270円切手を貼った返信用封简 J を同 
封の上、 「 CD - ROM Driver Ver .2. Oj のマスターディスクを下き己住所まで 
郵ぶしてくださ L 、。 折り返し、 Ver .2 J のマスターディスクをおをりいたします。 
干320巧木巧宇都宮巿京巧 11-18 OYAMA ビル 2 F 

(株)計測巧研 CD-ROM Driver バージョンアップ係 


:好評発売中を 



'厭、 ，、が^:: 

¥6,8繳 
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-ペンをさらに強化する 


SX パワーアップ委員会シリーズ第1彈は、 

「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることじよって、シャーぺ 
ンが限りなくワープロに近い存なへとパワーアップします。 

文字の回転ゃ各穗タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも貸け 
ない表現力を追加するほか、义をユーザー待望の縦おき表示、縱酱きイン 
ライン入力もサポート。それでいて、従来迦りの軽快さもそのまま継ホし 
ています。 

•勤作璋境 

- SX-WINDOW Ver3.1 从 h 
-空きメモリ 300KB 程度 



標準価格 ¥98,000 


S 

GO 

03 

ro 

I 

中 

na 

CO 

9 lf 

d 


X 

け 

か 

理 

3 

A 

ft 

な 

广 

〇 



68040 搭載アクセラレ- 


胡口4日 化伽 ヒートシンク別巧'¥1,00巧; 

0401 urbo は、68040を搭載した X68030(5 インチクイプ)尊用のアクセラ 
レータです。040 turbo を装着することでおられるパフオーマンスは、従来 
の2〜3倍！計锋、特に浮動小数点满算中んのソフトならば、さら【こそれ 
な上の蔚速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X68040turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X68030" 〜」 （BEEPs 著)をご览ください。 

040turbo は当社のシヨップ BAS に- HOUSE での掛肢、および通販でのみ 
お貿いホめいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待もいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


SX-WINDOW 用 CD-ROM 辞書検索ソフ 


asx 広辞苑 〈 EPWING 対応版》 

標準価格 岩ぶ害店「広お苑第 4 版 J CD - ROM 敵； 

¥19,800バンドルセット¥43,80蘇、基 

参 SX 広辞苑 《EPWING 対応版》の特長 

•豊富でパワフルな検索方をにより、化嬰な‘1巧報をすばやくピックアッ 
プ。 

•使う側•じ立って操化系をリニューアル。さらに怖带に、さらに鋭く作榮 
を巧なえます。 

-広辞苑の歧新版である第4版をもとじした CD-ROM を使川するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても備単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活け 1 できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing.X" を同栖。お雑な検索を行なう場合は SX に辞苑ぶを、普段 
よく使う単純な検索には LiehtWing.X を、という使い分けも巧能です。 

-広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(V1 规約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の巧'鞋を検索できます。 

•動作環境 

- SX-WINDOW 3.0Ja 上 

.SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1MB 此とを推獎 

.CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 がか瞬するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアルや添が•ソフト等は付•おしません） 


図 


X 680 x 0 用フリーソフトウエア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol .2 ¥6,060 


シャーペンに追加される主な機能 
•縦蕾き入力 
. 义字の回転 
• ルーラ(定規)の表示 

• を穂タブけ勾等割付など)およびインデントの設定¬ 
- み槛禁則処理(追い込み均等など)‘ 

-巧揃えのがム-張¬ 
- 段組み印刷 たパラグラフごとに設定可能 

♦プログラマ向け機能も充実 

• 編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 
♦付録 

• シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびりファレンス） 
- IFM ver 4.0 

強化されたカスタマイズ機能でさらに強力に...!！ 
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X 680 x 0用 Ethernet 接続パック 


E thernetS tarter P ack/)C 


680x0 


標単価冷 

¥ 88,000 


臣 SP/X は、臣 thernet アダプタ 「Ethe け」と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
的なアプリケーションからなるパッケージです。 

特別伽格期間は終了しました。 

- Ether* (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSH ンターフェースを介して Ethernet と X680x0 を接続するためのハー 
ドウェアです。 

《10BASE-2 タホ応モデル- 10BASE-T 巧応モデルの2種類があります。 

. TCP/IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 
•基本的なアプリケーション 

ftp、telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

•勤作瑪巧 

- Human68k ver3 •〇从上 
•メモリ常駐藍 500KB 前後 

- SCSI イ ンターフェース 内蔵機種な外は SCSI ボードカ《必要 
《 NetWare には未が応です。 _ 


お求めはお近くのパソコンシヨップ、または当社通販部 
( TEL :0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料し000じ消费税を加え、 
ご住所-お名前-巧話番号-商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封简でお申し込みください。 


イををネリクレジット通信版売送料を国一律 ¥1.000 長がクレジット巧能 ※表示価巧に消巧棋はままれても'りません 

株式会社計測技研マィ コンショップ BASIC HOUSE 干 321 橋木県宇都宮巿竹林町 5 〇 3 - 1 

本社/シヨールーム/通版部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


FAX 0286-25-3970 


サポートネット TECOSYS-324 時間稼勤中！ （0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※お脱されている会化名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 



































セクシーでパワフルな Tsmm 
女子プロを制覇しろ！ 


力ードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選ネ尺によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス巧数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 




•オリジナルオープニンクを収録 
参画 面のレイアウトを変更 
参エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD-PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで.バ 
ッケージ巧で版をいたします。 TAKERU では版 
売致しません。 TAKERU # な扇ではぶ信販壳は 
いたしませんので、 

悪しからずご了巧下さい。 


巧応機種： X 68000/ X 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク巧応) 
制作：グレイト 


¥ 8/8001 





て^^* 



巧力の極限に化む.君主、武将、軍師の膨大な 
データ小説占リリアルと、名作の資れ高い中 
国なーゲームこの歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンならま色 
がに見逃せない!！ 

制作/光ホ 乂— non 

ががお桂/ X 68000 (30 不可） ¥ 5,200 


兰國志 II 


登堪人物350まを、最大11人まで同時プレイ可 
能、6編のマルチシナリオ方ホ、巧がの表•お 
巧をお等のユニークな計艳要を導入、さらに巧 
みを巧したか交. HEX 教など，まさじを作!カシ 
オ ペアの 向をまの BGM も話題に 
削巧ザザ 

対防、が巧/ X 68000 (30 不可） ¥ 4,900 



太閣立を伝 


巧一貨の足お頭から身を巧し、関白にまで登り 
i きめた男•木下預ち郎(尊臣をま）草巧を温め 
たエピソード-奇跡の S 侯一夜城など、な々の 
なおを持つ男の一生を再現する、リコエイシヨ 
ンゲームの傑イ乍です 

制作/光ホ 、,n yino 

が応巧巧/ X 68000 (30 不可- ¥ 3,400 


奮きおと白き化廈元朝秘史 


光栄巧巧=部イ乍の一角を成す、草原のま巧チン 
ギス - M - ン巧代のスケールと空前始巧の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の ホ 快な一生を 
見ホに巧現!姑し、シミュレーションの巧イ乍です 


対応が巧/ X 68000 (30 不可） 


¥ 3,400 


大航海時代 


リコエイシヨンケームシりースの侮作を回遣 
つた展開が楽しめるイベントジュネティン 
グシステム-帆がの巧徴がまかされた HEX 教こ 
失われたロマンを巧めて、冒族者たちの化海の 
旅が始まる 


え II 化/4ホ 

がが槐巧ぺ68000 (30 巧） 


を 維新の嵐 


¥ 3,400 


巧本能馬が、西郷隆盛が、ま田松度が日本を巧 
い、なまを目指して*い立つ!慕ホのを±の個な 
をおだたせる煩密なパラメータ出会いの楽し 
さ、巧け引きを楽しむ?斤システム強力な機能 
で、雑巧を操れ！ 


がが巧巧ぺ68000 (30 不可） 


¥ 3,400 




11封誰恥漁别固 t 跳! II 尚 Bi 

400まちのお巧が割拠する下别上の孔巧。自己下 
の巧おを吉、柴田化《を個性芭かな巧巧たちを、 
思いのままに操って、お墅たなびく巧巧へ.天 
下みけ目の’;夫巧に臨む！光栄の代巧作「信長の 
巧望 J シリーズの巧作' 


¥ 3,400 


が财*皆 X 68000 。〇巧； 


1つのゲームで 3 LG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しかるリコエイシヨンケームの巧3巧おに RPG 
の要素が巧い、異色傑けだ!をホを巧ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開放!を倒し 
て腕を上け、なを磨いて信長を倒せ！ 


制かホホ 

がが巧巧/ X 68 C 00 (30 不可） 


¥ 3,400 



巧シリーズ「イマジネイシヨンゲーム J のデビュ 
-作イシュメリアという架空の岳国を巧台にし 
た.幻巧世界のシミュレーシヨンケームだあな 
たは独立黄族の U とりとなり、領主まが持つてい 
る6つのま石を集め、イシュメリアの巧王となれ！ 


¥ 2,700 


拉邸 


曙卜耳:作翔の化をか名迫り来る霉 


、車がは、がか巧方か？々々に巧び込んでくる‘. 

卖巨、時#别々とをわる教盾多おな兵おやユ. 

■ を重ネ見したるネ重バラメータ. 

- -''一 -h ろ！ 


_ 人間的要ま._ 

WWII シリーズま2弾 
削け/光栄 

が応巧巧ぺ68000 (30 可) 


お利の巧を手;こ入れ^ 

¥ 4,500 


90年代じふさわしくバワーアップされた「大 
殺略 J シリーズ戲略思考ルーチン、ゲーム 
スピード、コマンド•(本系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅ま新された作品です 


制作/システムソフト 
が応牌巧/ X 68 C 00 


¥ 2,500 


あのスームのゲームがついにを巧で兩じ登巧 I 
巧大キ V ラとハデハデな滴おで、 68 ユーザー 
のどぎ もを巧いたを作アクションケームだ 
MIDI にもが応しているぞ。 


對艦たム 


诚巧/ X 68000 (30 不可 :I 


¥ 2,500 



パソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

干467ち古屋市瑞穂区苗代町2蚕1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 憶側き間：月〜金 13:00 〜 18:00) 


フアランクス 


デカキャラ-が手め;まおの巧スクロールオア 
ワーシユーティンク拡大•回お•綿小^ 
関節.半る巧.ラスタースク 
各裡要をがい - ■■ 


コぱぃ-ぉま- 


.多 

ク□-ル. MIDI と、 
てます。 


68000。。不可:1 ¥ 2,500 




かの 「 A 列車 J シリーブの第2彈.バスル的要 
索がアツクなる!おち会れ巧長の立巧で、掠お 
のを設■滿[去を行い、ワールドワイドにマン. 
プを発展させていこう- 


制巧/アートティンク 、，- 

が応槐巧/ X 68000 (30 不可） ¥ 3,800 


A HI ( A 列車で巧こラ 3) 


さらにワイドじ.さらに完成巧の巧した、世 
巧レベルヒットの第3弾世に A . 川ブームを 
卷き起こしたことで、記巧に新しい超ををけ、 
ついじ又庫に登巧- 

が応拽巧/ X 68000 (30巧> ¥ 3,800 


栄冠は君に 


高校野なシミュレーシヨンシリープの、記を 
すべき第1巧全国制巧をま成するには. 
3990はの I 目点に立たなけれはならない巧 
動のホおセレモニーを、果たして見ることが 
出来るか'？ 

制な/アートディンク 〇ハ n 

巧応機巧/ X 68000 ¥ 3,800 


J レーンワース「黒衣の貴公テ」 


ハイドライドシリーズに統く，巧 ARPG シリー 
ス第 1 弾 綿密に祝巧された世界「ルーンワー 
ス J を巧台に.極めて自由をの高いケームシ 
ステムの中で，巧*の冒隨が始まります 


制作/ T & E ソフト 
がに'お巧/ X 68000 


¥700 


匿 T 丽3 1 

東京営業巧 

(03) 5443-4967 

大阪営業巧 

(06) 258-3024 


イ—ス HI (ワンタラ-スフ□ムイ-ス) 


よりアクション性を巧した，これまた.大人 
ちを1库したアクション.口ールブレインク 
アドルの お 巧の茵検物語でした，巧 お 方まも 
いっそう多おになって.時間を感じさせない 
を品です - 

葉|パ乍/日本ファルコム ぃつ rmn 

が応槐巧/ X 6800 C (30 不可’’ ^ZiUUU 


巧信巧巧 1994年 4 月旧より、を料/手な料が有料じなりました。 

ソフトを、槐巧を.メディアのサイズ住巧.氏を、を巧を号を明お 
の上 TAKERU 巧持届まで現を書留でわ申し込みください送ネ斗/手が 
巧は. 1 回のわ申し込み紀を巧が5,00日円に(上の方は無 化 4,900円まで 
の方は500円をいただきます- 4,900円までのでは現を 500 円をブラス 
してわ申し込みください.誠に賊キながら、 皆 巧のご J 里 おとご協力の 
植 ぉ願い申し上げます. 


























































































SHARP 

目のけけどころか、\ 

拭-て-じ…*^ 


感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンのを在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench j 

WS としての楽しみ i 

たとえば、リアルタイム•マルチタスク- 
オペレーティング •システム OS /9。 

X 68030 の能力を最火限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 

X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

*0 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の巧な I 巧がです。 

炎 UNIX は、 X / Open カンパ ニ ーリミテッドが独占のにライ 
センスする米固および他の聞におけるなが商巧です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必嬰なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作叢でき、 
初めてプログラムじがむ人への 
やさしい配慮が、削逍するよろこびを 
さらに髙めてくれるでしょう。 


Ammmemmr 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の趨さを端のに示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパー スト リー トフ アイター II J なら、 
キミのこだわり度は今、全閲/ 


© CAPCOM A しし RIGHTS RESERVED 




忍巨日 030 /XK6BOOO 

32 bii PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 
X 68030 [本が + キーボ—ド + マウス•トラックボール] 

130咖 iFD 巧 .25 型)タイプ CZ-500C-B (チタンブラック）標準厕巧398,000円(税別） .〈HD 内膊〉 CZ-510C-B (チタンブラック）槪準刪化4搬，000円(税別) 

X 68030 Compact [本体+キーボード+マウス] 

90mmFD(3.5 型)タイプ CZ-300C-B (チタンブラック）照準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact |本体+キーボード+マウス] 

90mmFD(3.5 型）タイプ CZ-674C-H (グレー)槪雌伽化298,000円(税別） 

• ディスブレイは刖ぶです。 • ill 巧说议び ( W ぶ•进阴•け带1:が巧、化川巧みが品の引き取り巧:？は、巧が相がじはなまれておりません。 • か师はハメコミかぶです。 


■お問い合わせは…がゎ-义巧式され電子機器巧な本部システ厶機器営業部干5化大阪ホ阿倍！?区を;也町22お22ち任の 6)62 トロの（大代表） 


T 1 002179040688 雑誌02179 -4 
















































